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IMPLEMENTASI PRINSIP DESAIN PESAN PEMBELAJARAN DALAM 
FILM ANIMASI “PADA ZAMAN DAHULU - KANCIL YANG  BIJAK” 
 
Oleh 





Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi prinsip desain 
pesan pembelajaran dan bentuk-bentuk implementasi prinsip desain pesan 
pembelajaran dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian analisis isi (content analysis). 
Obyek penelitian adalah film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak 
season 1. Pengumpulan datanya dengan menentukan unit analisis berupa unit 
sampel, unit pencatatan, dan unit konteks. Instrumen penelitian disajikan dalam 
lembar koding. Teknik yang digunakan dalam analisis data adalah deskriptif 
kualitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat implementasi prinsip desain 
pesan pembelajaran dalam film Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak meliputi 
prinsip kesiapan dan motivasi, penggunaan alat pemusat perhatian, partisipasi aktif, 
umpan balik, dan perulangan. Adapun bentuk implementasi prinsip desain pesan 
pembelajaran sebagai berikut: 1) kesiapan dan motivasi meliputi penampilan judul, 
misi karakter, dan memberitahukan manfaat film, 2) penggunaan alat pemusat 
perhatian meliputi penggunaan daya tarik karakter, musik, emosional, humor, rasa 
bersalah, serta teknik penyajian bervariasi lainnya seperti fabel, 3) partisipasi aktif 
dibuktikan dengan adanya partisipasi mental berupa respon tidak nampak 
(memikirkan sesuatu), 4) umpan balik yang dituangkan berupa umpan balik 
informatif, peringatan, dan motivasi, 5) perulangan berupa penyajian pesan dengan 
cara berbeda yaitu memberikan kesimpulan berupa peribahasa yang sesuai dengan 
cerita. 
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  PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, 
perkembangan industri pertelevisianpun ikut mengalami perkembangan yang pesat 
pula. Hal ini terlihat dari munculnya berbagai macam program-program menarik 
yang ditayangkan kepada penonton di televisi. Tujuan dari munculnya atau 
pembuatan program yang beraneka ragam tersebut, disajikan industri televisi dalam 
rangka untuk memberikan hiburan dan informasi kepada penonton (Darwanto, 
2007: 97). 
Salah satu program menarik yang banyak menjadi pilihan stasiun televisi 
untuk ditayangkan adalah program film animasi atau kartun. Jenis film ini sangat 
populer di kalangan anak-anak, bahkan tidak sedikit juga orang dewasa yang 
menyukai film ini (Sunarto, 2009: 106). Film animasi dibuat sebagai sarana hiburan 
bagi anak-anak dengan berbagai bentuk alur cerita yang lucu. Disamping 
memberikan hiburan, film animasi juga berpotensi untuk media pendidikan. Alasan 
rasional film animasi berpotensi untuk media pendidikan adalah melalui film 
animasi dapat memperkaya pengalaman dan kompetensi anak karena film ini 
mampu menyajikan tampilan visual yang lebih kuat dan informasi abstrak untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar (Rahmatullah, 2011: 178). 
Film animasi sendiri akan berpotensi sebagai media pendidikan jika 
didukung oleh sumber daya manusia yang produktif dan memiliki kreativitas tinggi 
dalam merancang pesan dan nilai-nilai pendidikan. Sehingga konten yang 
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dihasilkan dapat bernilai positif. Sebaliknya, kurangnya kemampuan untuk 
merancang pesan-pesan pembelajaran tidak menghasilkan proses dan hasil belajar 
yang diharapkan (Asri Budiningsih, 2003: 6). 
Media yang bernilai positif memang diharapkan dalam menunjang 
pendidikan. Namun, media anak-anak kini tengah mengalami revolusi dalam hal isi 
(content), tata letak, dan watak media yang mempengaruhi waktu luang anak 
terutama ketika media dimanfaatkan para pemodal demi kepentingan politik atau 
penciptaan kesenangan semata (Ibrahim, 2011: 276). Artinya, para pemodal tidak 
murni menyajikan tayangan untuk kepentingan penonton belaka, melainkan 
dijadikan sebagai komoditas bisnis yang menguntungkan pemiliknya. Para 
pemodal lebih mengedepankan rating atau jumlah penonton daripada nilai tayangan 
yang mereka publish itu mendidik atau tidak. 
Juli Maini (bareskrim.com, 17/12/2014) juga mengatakan banyak tayangan 
film animasi yang disajikan kepada anak-anak kurang mendidik dan menampilkan 
adegan-adegan kekerasan. Contohnya film Boboi Boy (MNC TV) dan Naruto 
(Global TV) banyak menampilkan adegan berkelahi, serta film SpongeBob (Global 
TV) dan Tom & Jerry (RCTI) yang juga banyak menampilkan adegan berkelahi 
dan menjahili. Alur cerita negatif dapat menimbulkan perilaku buruk pada anak, 
dan anak-anak yang masih rentan terhadap hal-hal baru justru menirukan adegan 
kekerasan yang ditayangkan. Mereka cenderung menganggap apa yang ditampilkan 
dalam film itu sesuai dengan sebenarnya. Anak-anak masih sulit membedakan 
mana tayangan fiktif dan mana yang memang kisah nyata. 
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Hal di atas juga disebabkan karena tontonon yang ditampilkan cenderung 
menayangkan film anak yang populer saja dan kurang memperhatikan tayangan 
dari segi pembelajaran. Seperti diungkapkan oleh Ketua Ikatan Sarjana Komunikasi 
Indonesia (ISKI) Hendra (dalam tribunnews.com, 11/04/2016) melalui hasil 
penelitiannya terkait isi siaran di stasiun televisi yang didasarkan pada UU 
penyiaran yaitu, tayangan sifatnya mendidik hanya 25-35% saja. Selebihnya 
tayangan sinetron, tayangan anak-anak (film dan film kartun), infotainment tidak 
mendidik. Banyak tayangan film anak yang populer kualitasnya masih di bawah 
standar penyiaran yang telah ditetapkan oleh KPI. 
Bahkan sekarang ini, film animasi produk impor atau luar negeri terus 
menghiasi layar kaca televisi di Indonesia. Berbagai macam judul film animasi 
bermunculan. Akan tetapi, sering dijumpai ketika anak-anak menyaksikan atau 
dalam proses belajar melalui media film animasi kurang bersemangat, serta kurang 
tertarik pada tayangan yang sedang disaksikan karena kurang memahami pesan 
yang disampaikan. Mereka cenderung pasif dan mudah lupa terhadap hal yang baru 
saja dipelajari.  
Salah satu dari banyak Negara yang mengekspor film animasi ke Indonesia 
adalah Malaysia. Malaysia mencoba menjajah budaya Indonesia melalui tayangan 
cerita anak. Ada beberapa film dari Negara Malaysia karya Les' Copaque 
Production yang berhasil menarik perhatian anak-anak di Indonesia, misalnya Upin 
& Ipin. Setelah film Upin & Ipin berhasil menjadi fenomena, khususnya di 
Indonesia, Les' Copaque Production juga memunculkan film animasi terbaru yaitu 
Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. 
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Seiring dengan kekhawatiran terhadap media anak-anak yang kini tengah 
mengalami revolusi dalam hal isi (content), nampaknya film animasi  buatan negeri 
tetangga tersebut berupaya untuk memunculkan film yang tidak hanya 
mementingkan sisi hiburan semata, melainkan film yang ringan, sederhana, dan 
mengangkat hal-hal biasa menjadi suatu pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari. 
Seperti film Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak garapan Les Copaque 
Production itu dibuat sebagai sarana hiburan dan juga pembelajaran yaitu 
membawa atau menyampaikan pesan moral yang bermakna bagi penontonnya. 
Film tersebut juga dinilai baik dan dapat digunakan sebagai media belajar bagi anak 
lantaran jalan ceritanya yang sederhana, mudah diserap dan menyuguhkan pesan 
yang mendidik (http://lescopaque.com/v10/padazamandahulu/). 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak adalah film yang di 
dalamnya menggunakan teknik bercerita untuk menggabungkan dunia realita dan 
imajinasi. Setiap cerita yang disajikan berasal dari kisah-kisah zaman dahulu 
mengenai petualangan sang kancil seperti Sang Kancil & Kerbau, Sang Kancil 
Mengira Buaya, Sang Kancil & Perigi Buta, dan Sang Kancil & Gergasi (raksasa). 
Secara keseluruhan, setiap judul atau episode dalam film ini mempunyai alur cerita 
yang sama. Melalui kisah sang kancil, di akhir cerita juga selalu disimpulkan 
dengan peribahasa yang sesuai dengan cerita-cerita tersebut. Peribahasa yang 
dimunculkan juga mempunyai maksud yang ingin disampaikan. 
Film animasi ini sebenarnya bukan bercerita tentang kancil, melainkan dua 
orang cucu yang sedang berlibur di rumah kakek dan neneknya sehingga kakeknya 
sering bercerita tentang sang kancil. Jadi, penggambaran karakter seperti Aris, Ara, 
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dan Aki berada di zaman sekarang. Karakter binatang seperti sang kancil, kerbau, 
buaya dan sebagainya akan muncul apabila Aki menceritakan kisah-kisah zaman 
dahulu kepada dua cucunya, Aris dan Ara. Cerita yang dilontarkan Aki bertujuan 
sebagai pembelajaran untuk mendidik Aris dan Ara agar mereka dapat belajar dari 
suatu kesalahan sehingga menjadi individu yang bertanggung jawab. Aris dan Ara 
juga diajarkan untuk menggunakan pikiran dan kecerdikan dalam menyelesaikan 
masalah seperti yang dilakukan oleh kancil. 
Sebagai film yang bertujuan untuk menyampaikan pesan dan nilai-nilai 
pendidikan, maka kemampuan sang kreator dalam merancang informasi atau pesan-
pesan tersebut sangat diperlukan agar pesan yang dikomunikasikan lebih mudah 
tersampaikan dan diserap dengan baik oleh penonton. Menyikapi hal tersebut, 
apakah ada implementasi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran yang 
mencakup prinsip perhatian, persepsi, dan daya serap yang diberikan kepada 
penonton dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. Prinsip 
perhatian, persepsi, dan daya serap mengatur penjabaran bentuk fisik dari pesan 
atau informasi agar terjadinya komunikasi antara pengirim dan penerima (Asri 
Budiningsih, 2003: 8). Akan tetapi, bentuk implementasi prinsip desain pesan 
pembelajaran dalam film Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak tentu berbeda 
dengan media lain seperti modul, audio pembelajaran, video pembelajaran, maupun 
multimedia pembelajaran, dikarenakan film ini tidak berbentuk format 
pembelajaran, melainkan lebih kepada bentuk narasi. 
Sudah ada penelitian yang hampir serupa mengenai penerapan prinsip 
desain pesan pembelajaran dalam serial film. Namun, belum ada penelitian yang 
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mengkaji tentang implementasi prinsip desain pesan pembelajaran dalam film 
animasi Pada Zaman Dahulu / Kancil yang Bijak ini. Padahal, implementasi prinsip 
desain pesan pembelajaran merupakan hal yang sangat menentukan dalam upaya 
meningkatkan perhatian, persepsi, dan daya serap anak mengenai pesan yang 
dikomunikasikan. 
Asri Budiningsih (2003: 119) mengungkapkan, ada lima prinsip utama 
dalam desain pesan pembelajaran, yaitu prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip 
penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip keaktifan siswa, prinsip umpan balik, 
dan prinsip perulangan. Kelima prinsip tersebut berdampak pada terancangnya 
media film yang efektif sesuai diharapkan. 
Dengan demikian, peneliti mengkaji implementasi prinsip-prinsip desain 
pesan pembelajaran yang diungkapkan oleh Asri Budiningsih di atas dalam film 
animasi Pada Zaman Dahulu / Kancil yang Bijak season 1. Mengingat film ini 
merupakan tayangan yang dekat dengan anak, sehingga kemungkinan akan sulit 
untuk anak-anak mengikuti atau memahami setiap alur ceritanya, maka sang kreator 
seharusnya dapat menata pesan pembelajaran agar menarik dan tidak mudah 
dilupakan. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasi berbagai 
permasalahan sebagai berikut. 
1. Para pemodal lebih mengedepankan rating atau jumlah penonton daripada 
pesan dan nilai tayangan yang mereka publish itu mendidik atau tidak. 
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2. Kurangnya perhatian pada perancangan pesan pembelajaran yang sesuai 
dengan anak, sehingga banyak tayangan film animasi yang disajikan kepada 
anak-anak menampilkan adegan-adegan kekerasan. 
3. Anak kurang dapat membedakan khayalan dengan kenyataan karena 
kemampuan berpikir anak yang masih sederhana. 
4. Tayangan film anak-anak yang populer kualitasnya masih di bawah standar 
penyiaran yang telah ditetapkan oleh KPI. 
5. Anak-anak dalam proses belajar melalui media film animasi kurang tertarik 
pada tayangan yang sedang disaksikan. 
6. Anak-anak masih sulit mengikuti atau memahami setiap alur cerita dalam film, 
maka sang kreator seharusnya dapat menata prinsip desain pesan pembelajaran 
agar menarik dan tidak mudah dilupakan. 
 
C. Pembatasan masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah tidak seluruh masalah diteliti. Agar kajian 
lebih terfokus dan mendalam serta tidak menyimpang dari pokok kajian maka perlu 
adanya pembatasan masalah, untuk itu peneliti hanya memfokuskan masalah pada 
analisis terhadap film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak (dalam 
judul Sang Kancil dan Kerbau, Sang Kancil Mengira Buaya, Sang Kancil dan Perigi 
Buta, Sang Kancil dan Gergasi) yang dilihat dari implementasi prinsip-prinsip 
desain pesan pembelajaran, meliputi: 1) prinsip kesiapan dan motivasi, 2) prinsip 
penggunaan alat pemusat perhatian, 3) prinsip keaktifan siswa, 4) prinsip umpan 




D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dijelaskan di atas, maka dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 
1. Prinsip desain pesan pembelajaran apa saja yang terdapat dalam film animasi 
Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak? 
2. Bagaimana bentuk implementasi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran 
yang terdapat dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang hendak dicapai 
dalam penelitian adalah untuk:  
1. Mengetahui implementasi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran dalam 
film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. 
2. Mengetahui bentuk implementasi masing-masing prinsip desain pesan 
pembelajaran yang terdapat di dalamnya yang dilihat dari aspek: 1) prinsip 
kesiapan dan motivasi, 2) prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, 3) 
prinsip keaktifan siswa, 4) prinsip umpan balik, dan 5) prinsip perulangan. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai 
pihak, yaitu: 
1. Bagi Peneliti 
a. Dapat menjadi tempat bagi penulis untuk menerapkan ilmu yang diperoleh 
selama masa kuliah. 
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b. Dapat memberikan nilai tambah berupa pengetahuan dan wawasan 
mengenai implementasi prinsip desain pesan pembelajaran dalam film 
animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. 
2. Bagi Pengembang Media 
a. Dapat memberikan gambaran mengenai kelebihan dan kekurangan film 
animasi Pada Zaman dahulu - Kancil yang Bijak dilihat dari implementasi 
prinsip desain pesan pembelajaran. 
b. Sebagai referensi pembuatan program bagi anak-anak dalam rangka 
meningkatkan kualitas media. 
3. Bagi Pembelajaran 
a. Dapat memberikan masukan mengenai prinsip desain pesan pembelajaran 
dalam mengkomunikasikan pesan dan nilai-nilai pendidikan melalui 
tayangan film. 
b. Dapat memicu pendidik dan anak dalam memilih program yang layak 
dikonsumsi untuk kegiatan belajar mengajar. 
 
G. Definisi Operasional 
Definisi operasional dipandang penting dalam penelitian ini untuk 
menghindari terjadinya interpretasi. Untuk itu, istilah-istilah penting dalam 
penelitian ini perlu dijelaskan. 
1. Implementasi prinsip desain pesan pembelajaran adalah suatu proses yang 
dituangkan dalam media sehinga dapat meningkatkan perhatian, persepsi, dan 
daya serap anak mengenai pesan yang disampaikan. 
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2. Prinsip desain pesan pembelajaran adalah acuan dalam memanipulasi atau 
merancang pesan pembelajaran dalam media pembelajaran. Agar dalam 
merancang pesan tersebut sesuai dengan tujuan yang diharapkan, perlu 
diperhatikan beberapa prinsip desain pesan pembelajaran yang meliputi prinsip 
kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip 
keaktifan penonton, prinsip umpan balik, dan prinsip perulangan. Implementasi 
prinsip desain pesan pembelajaran dalam penyampaian pesannya dapat 
berwujud komunikasi auditif, komunikasi visual ataupun kombinasi keduanya 
(audio-visual). 
3. Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak adalah serial animasi 
yang ditayangkan di MNC TV pada pukul 7 pagi setiap hari Senin – Jum’at, 
dan hari Minggu atau film tersebut bisa juga di download melalui situs youtube. 
Film ini dibuat berdasarkan cerita-cerita dongeng sang kancil yang penuh nilai 
moral, sehingga film ini tidak dijadikan sebagai hiburan semata melainkan 
untuk pembelajaran. Judul film yang dipilih dalam penelitian ini terdiri dari 
empat episode yaitu Sang Kancil dan Kerbau, Sang Kancil Mengira Buaya, 

















A. Desain Pesan pembelajaran 
1. Pengertian Desain Pesan Pembelajaran 
Joseph A. De Vito (dalam Prabowo, 2001: 20) menjelaskan bahwa pesan 
merupakan isyarat yang berperan sebagai perangsang bagi penerima, pesan ini 
berupa suara (auditory), visual (dapat dilihat), taktil (dapat diraba), bau (olfactory), 
rasa atau pengecapan (gustatory), atau kombinasi dari semuanya yang telah tersebut 
tadi. Definisi tersebut menunjukkan bahwa segala sesuatu mengenai pesan tidak 
melulu soal apa yang kita dengar, pesan di sini dapat berupa sesuatu yang dilihat, 
diraba, dicium atau dirasa bagi penerimanya. 
Desain pada dasarnya adalah suatu proses analisis yang sengaja dilakukan 
dan terpisah dari proses pelaksanaan desain itu sendiri sehingga desain pesan 
berbeda dari peristiwa pembelajaran yang sebenarnya. Desain tersebut 
memperlihatkan adanya suatu proses dan suatu hasil. Sebagai suatu proses, desain 
pesan sengaja dilakukan mulai dari analisis masalah pembelajaran hingga 
pemecahan masalah yang kemudian diasumsikan dalam bentuk produk (Asri 
Budiningsih, 2003: 7). 
Dalam definisi teknologi pembelajaran yang dikemukakan oleh Seels & 
Richey (1994: 32), desain diartikan sebagai proses dalam menentukan kondisi-
kondisi pembelajaran dengan tujuan untuk menciptakan strategi dan produk. 
Definisi tersebut menunjukkan adanya penekanan yang lebih terhadap kondisi 
belajar bukan pada komponen yang ada dalam sistem pembelajaran. 
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Mengenai desain pesan, Grabowski (dalam Seels & Richey, 1994: 33) 
mengungkapkan, desain pesan meliputi perencanaan untuk merekayasa bentuk fisik 
dari pesan atau informasi. Perencanaan tersebut mencakup prinsip perhatian, 
persepsi, dan daya serap yang mengatur penjabaran bentuk fisik dari pesan atau 
informasi agar terjadi komunikasi antara komunikator dan komunikan. 
Selanjutnya Asri Budiningsih (2003: 8) juga mengatakan bahwa desain 
pesan berkaitan dengan hal-hal mikro yaitu unit-unit kecil seperti bahan visual, 
urutan, halaman, dan layar secara terpisah. Desain pesan juga harus bersifat spesifik 
dalam media ataupun tugas belajarnya karena dalam implementasi prinsip-prinsip 
desain pesan akan berbeda tergantung pada apakah medianya bersifat statis, 
dinamis, atau kombinasi dari keduanya. Misalnya, suatu potret, film, atau grafik 
komputer. 
Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa desain 
pesan pembelajaran adalah suatu proses perencanaan atau memanipulasi pesan 
yang mencakup prinsip perhatian, persepsi, dan daya serap sehingga menghasilkan 
produk yang dapat diterima oleh sasaran. 
 
2. Ragam Ilmu Pengetahuan 
Ilmu atau pengetahuan berdasarkan teori informasi dapat dikaji 
karakterisktiknya (Dewi Salma, 2007: 81). Analisis pengetahuan dilaksanakan 
dengan mengelompokkan jenis ilmu berdasarkan struktur di dalamnya serta jenjang 
atau tingkat pemahamannya bagi proses belajar. Dewi Salma (2007: 83) juga 
mengemukakan untuk memudahkan dalam memahami jenis-jenis pesan 




Merrill (dalam Dewi Salma, 2007: 83), jenis pesan fakta adalah informasi 
tentang nama orang, tempat, kejadian, julukan, istilah, dan simbol. Fakta juga 
mengenai hubungan antar informasi sebagai landasan berpikir setiap orang 
untuk mempelajari sesuatu hal, mulai dari yang sederhana sampai dengan yang 
paling sulit. 
b. Konsep 
Ragam pengetahuan konsep memiliki dua sifat, yaitu nyata atau konkret, 
berwujud, serta abstrak. Konsep nyata mengandung aspek kebendaan dan 
kasatmata. Kursi, secara umum, adalah benda nyata, berfungsi sebagai tempat 
duduk seseorang. Usul, gagasan, pandangan, atau pendapat seseorang terhadap 
suatu hal dapat dikategorikan sebagai konsep abstrak. 
Konsep dapat pula berupa klasifikasi dan kategori, misalnya jenis 
minuman ada yang panas dan yang dingin. Minuman panas misalnya kopi, 
cokelat susu, dan minuman yang dingin seperti jus buah. Kesamaan ciri-ciri atau 
gagasan di antara struktur atau komponennya diperlukan sebagai persyaratan 
membangun konsep, klasifikasi atau kategori. 
c. Prinsip 
Yang termasuk rumusan prinsip yaitu dalil, rumus, atau hubungan antar 
konsep yang mengambarkan “jika..maka..”. Misal, jika logam dipanasi maka 
akan memuai, dan rumus menghitung luas bujur sangkar adalah sisi kali sisi. 
Prinsip menyangkut hukum sebab-akibat dengan sifat hubungan korelasi untuk 




Pesan jenis prosedur adalah isi atau materi yang berkenaan dengan 
langkah-langkah secara sistematif atau berurutan dalam mengerjakan suatu 
tugas. Misal, langkah-langkah memanaskan mesin mobil, mengoperasikan 
komputer mulai dari menyalakan sampai dengan menggunakan piranti lunak 
tertentu. Seluruh pekerjaan tadi harus dilakukan secara berurutan, tanpa kecuali. 
e. Kemampuan Antarpribadi 
Kemampuan antarpribadi yang dirumuskan menunjukkan bahwa setiap 
orang mempunyai lebih dari satu kemampuan (tidak kognitif saja) melainkan 
kemampuan jamak. Kemampuan antarpribadi sering terabaikan, karena lembaga 
pendidikan biasanya mengasah kemampuan kognitif saja.  
f. Sikap 
Sikap merupakan komponen yang melekat pada program pendidikan 
atau pelatihan. Pengetahuan sikap sebagai sesuatu yang berkaitan dengan sistem 
nilai yang dianut oleh seseorang serta moral atas semua yang dihadapinya dalam 
kehidupan ini. 
Sikap merupakan sesuatu hal yang sulit diprediksi dan memakan waktu 
yang lama untuk mengukurnya. Dengan demikian, tanggapan waktu yang lama 
inilah yang menjadi salah satu penyebab terabaikannya materi ajar sikap ini. 
Selain itu, sikap tidak dapat dibuktikan di atas kertas seperti halnya kognitif. 
Sikap hanya dapat diamati terus-menerus. Kendala lain adalah fasilitas, waktu, 
dan teknik pengamatan sikap yang relatif sulit dijangkau. 
Pengetahuan sikap menurut Romiszowski (dalam Dewi Salma, 2007: 88) 
meliputi: 
1)   Memperlihatkan rasa tertarik terhadap sesuatu hal, 
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2) Menunjukkan perilaku tertentu, 
3) Melakukan pertimbangan tertentu, bermanfaat atau berdampak buruk 
terhadapnya, 
4) Memutuskan apa yang akan ia lakukan, sesuaikah dengan dirinya, 
5) Menentukan sistem nilai yang berlaku dalam dirinya serta mengekspresikan 
nilai tersebut dalam bentuk perilaku. 
g. Metakognisi 
 
Metakognisi adalah ragam pengetahuan tersulit dan rumit. Dan, ragam 
pengetahuan metakognisi ini menjadi ciri utama perbedaan ragam pengetahuan 
yang telah dirumuskan. Metakognisi berarti kemampuan seseorang untuk 
mengatur alur berpikir, memutuskan, memilah, memilih, bahkan untuk 
melakukan instropeksi demi perbaikan pola pikir itu sendiri.  
Metakognisi adalah kemampuan seseoarang dalam berpikir secara 
umum. Selain itu, metakognisi juga mencakup kemampuan orang tersebut dalam 
memilih dan menerapkan teori, teknik, atau prosedur yang berbeda untuk proses 
belajar atau pekerjaan yang berbeda pula. Jika seseorang telah mengenal teknik 
penggunaan ponsel merek tertentu, maka ia akan lebih mudah menyesuaikan diri 
untuk menggunakan merek ponsel berbeda dan menyajikan fitur yang berlainan. 
h. Motorik 
Ragam pengetahuan tidak selalu berkaitantan dengan kognitif. Pada 
dasarnya seseorang dapat saja mengungkapkan pengetahuannya dalam bentuk 
gerak-gerik yang kasatmata. Ia terlihat mahir dalam melakukan sesuatu hal atau 
terampil menyelesaikan pekerjaan tertentu dengan menggunakan peralatan. Apa 
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yang dilakukannya sebenarnya mencerminkan penguasaan pengetahuan atas 
pekerjaan fisik tertentu. Dengan demikian, ragam pengetahuan motorik ini patut 
diperhatikan dengan cermat agar proses belajar motorik ini dapat didesain 
dengan tepat. 
Masalah yang sering dihadapi dalam kegiatan pembelajaran adalah 
menentukan jenis pesan yang tepat dalam rangka membantu seseorang dalam 
mencapai kompetensi. Berkaitan dengan penelitian ini, film animasi Pada Zaman 
Dahulu – Kancil yang Bijak merupakan media film yang jenis pesannya berupa 
aspek afektif atau sikap. Dalam hal ini, pesan moral merupakan hal yang harus 
dipelajari atau diterima oleh anak. Dengan demikian, ruang lingkup serta 
kedalaman isi pesan pembelajaran perlu diperhatikan agar tidak kurang dan tidak 
lebih. Perlakuan atau cara menyampaikan perlu dipilih setepat-tepatnya agar tidak 
salah dalam mengajarkan atau mempelajarinya. 
3. Desain Pesan Pembelajaran dalam Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medium yang berarti “perantara” atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad, 2011: 3). Secara 
khusus, Briggs (dalam Indriana, 2011: 14) menyatakan bahwa media dalam proses 
belajar cenderung pada alat-alat fisik yang dapat menyampaikan pesan atau 
informasi untuk menstimulus daya pikir seseorang agar ikut berpartisipasi dalam 
proses pembelajaran. Berdasarkan definisi tersebut, bahwa media adalah segala 
bentuk alat komunikasi yang dapat dijadikan sebagai penyampai pesan atau 




Dalam proses belajar, media memiliki fungsi sebagai pembawa 
pesan/informasi dari sumber menuju penerima. Mengingat banyak sekali fungsi dan 
manfaat media pembelajaran, maka media harus dapat memberikan pengalaman 
yang menyenangkan. Manfaat media menurut Sadiman (2010: 17) adalah 
menyajikan pesan agar tidak terlalu verbalisme, membangkitkan minat, mengatasi 
keterbatasan ruang, waktu, ukuran, daya indera, serta memberikan perangsang yang 
sama, mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama. 
Secara umum media pembelajaran juga sangat banyak ragamnya.  Rudi dan 
Cepi (2008: 13-22) menjelaskan mengenai klasifikasi media pembelajaran, yaitu 
(a) Media grafis merupakan media visual yang menyajikan fakta, ide atau gagasan 
melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka-angka, dan simbol atau gambar, (b) 
Media proyeksi diam adalah media berbentuk visual yang diproyeksikan atau media 
yang memproyeksikan pesan, dimana hasil proyeksinya tidak bergerak, (c) Media 
audio, yaitu media yang cara penyampaian pesannya dituangkan ke dalam bentuk 
auditif sehingga dapat diterima oleh indera pendengaran saja, (d) Audio-Visual 
adalah media yang penyampaian pesannya dapat diterima oleh indera pendengaran 
dan penglihatan, sedangkan gambar yang dihasilkan berupa gambar diam atau 
sedikit unsur gerak, (e) Film, yaitu motion pictures atau gambar hidup. Film 
menyajikan pesan audio-visual dan bergerak sehingga film dapat memberikan 
pesan yang impresif kepada penonton, (f) Televisi, merupakan media yang hampir 
sama dengan film karena dapat menampilkan pesan audio-visual serta bergerak. 
Yang membedakan media ini dengan film pada faktor jenisnya, televisi lebih 
terbuka dan terbatas, (g) Multimedia, yaitu media berbasis komputer yang 
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penyampaian pesannya menggunakan berbagai jenis bahan belajar seperti bahan 
cetak, audio, dan audio-visual. 
Media sebagai penyalur pesan-pesan pembelajaran serta memiliki beragam 
jenis, sehingga perlu adanya upaya yang baik dalam perancangan media 
pembelajaran tersebut. Karena keberhasilan media tidak bisa terlepas seperti apa 
dan bagaimana media itu dirancangkan. Asri Budiningsih (2003: 7) mengatakan, 
perancangan dapat dilakukan mulai dari analisis masalah hingga pemecahan 
masalah yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang kemudian diasumsikan 
dalam bentuk produk. 
Mengenai perancangan media pembelajaran agar hasil optimum sesuai 
dengan tujuan pembelajaran, maka banyak komponen yang mempengaruhi, salah 
satunya yaitu desain pesan pembelajaran. Desain pesan pembelajaran dalam media 
pembelajaran bertujuan agar pesan-pesan yang dikomunikasikan melalui media 
lebih mudah tersampaikan dan diserap dengan baik oleh anak guna mencapai tujuan 
pembelajaran yang efektif dan efisien sesuai dengan diharapkan. 
Mendesain pesan pembelajaran dalam media pembelajaran, Asri 
Budiningsih (2003: 119) mengungkapkan lima prinsip utama yang dapat dijadikan 
sebagai pedoman, meliputi: prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan alat 
pemusat perhatian, prinsip partisipasi aktif, prinsip umpan balik, dan prinsip 
perulangan. 
Berkaitan dengan penelitian ini, film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil 
yang Bijak merupakan media film yang dapat memberikan informasi atau pesan 
melalui tampilan audio-visualnya. Apalagi tujuan dari film ini tidak hanya 
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mementingkan sisi hiburan semata, melainkan sebagai pembelajaran. Maka 
perancangan pesan pembelajaran yang benar dalam media film ini perlu dilakukan 
agar pesan yang dikomunikasikan lebih mudah tersampaikan dan diserap dengan 
baik oleh penonton. Dengan demikian, desain pesan pembelajaran merupakan 
komponen yang dapat dijadikan sebagai acuan untuk menghasilkan produk yang 
diharapkan. Karena dengan adanya desain pesan pembelajaran dapat 
merangsang/mempengaruhi anak, sehingga pesan pembelajaran yang terkandung di 
dalamnya pun dapat terserap dengan baik. 
 
4. Kawasan Desain dalam Domain Teknologi Pendidikan 
Domain teknologi pendidikan adalah bidang kajian dalam teknologi 
pendidikan. Definisi AECT 1994 (dalam Seels & Richey, 1994: 1) Teknologi 
Pendidikan adalah teori dan praktek dalam desain, pengembangan, pemanfaatan, 
pengelolaan, serta evaluasi tentang proses dan sumber untuk belajar. Definisi ini 
menegaskan adanya lima kawasan teknologi pendidikan, yaitu kawasan desain, 
kawasan pengembangan, kawasan pemanfaatan, kawasan pengelolaan, dan 
kawasan penilaian baik untuk proses maupun sumber belajar. Seorang teknolog 
dapat memfokuskan bidang garapannya dalam salah satu kawasan tersebut karena 
tiap kawasan dari bidang memberikan sumbangan pada teori dan praktek. 
Dalam kajian Tenologi Pendidikan, kawasan desain meliputi empat cakupan 
utama dari teori dan praktek. Kawasan desain melipui desain sistem pembelajaran, 
desain pesan, strategi pembelajaran, dan karakteristik peserta belajar. Cakupan 
tersebut dapat diidentifikasikan karena masuk dalam lingkup pengembangan 
penelitian dan teori (Seels & Richey, 1994: 33).  
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Seels & Richey (1994: 32) mengemukakan bahwa, desain diartikan sebagai 
proses dalam menentukan kondisi-kondisi pembelajaran dengan tujuan untuk 
menciptakan strategi dan produk pada tingkat makro dan pada tingkat mikro. 
Sesuai beberapa pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa desain dalam 
domain Teknologi Pendidikan merupakan salah satu bidang garapan yang 
membidangi baik secara teori maupun praktek suatu proses dan sumber didesain 
sehingga menghasilkan strategi dan produk yang dapat diterima oleh sasaran. 
Produk tersebut dapat berupa: media cetak, audio pembelajaran, media visual atau 
kombinasi audio-visual, dan media pembelajaran berbasis komputer serta media 
lainya sesuai kebutuhan. 
Berkaitan dengan penelitian ini, peneliti sebagai seorang mahasiswa 
Teknologi Pendidikan diharapkan dapat mendesain media yang efektif. 
Pengalaman belajar merupakan hal yang penting untuk mengasah kemampuan. 
Untuk itu, peneliti juga diharapkan dapat memahami bagaimana sang kreator film 
animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak dalam mendesain pesan melalui 
tampilan audio-visualnya, sehingga pesan yang disampaikan tersebut dapat 
diterima dengan baik oleh anak. 
5. Prinsip Desain Pesan Pembelajaran 
Dalam proses dan hasil belajar atau penerimaan pesan, seringkali anak 
merasa bosan dan enggan untuk belajar. Hal seperti ini perlu dikaji lebih mendalam, 
apakah pesan yang disampaikan cukup menarik perhatian anak, atau memang pesan 
yang disampaikan terkesan membosankan. Oleh karena itu, seorang perancang 
pesan memiliki tugas memecahkan masalah dalam bidang komunikasi 
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pembelajaran serta perlu memperhatikan dan menerapkan prinsip-prinsip desain 
pesan pembelajaran. Asri Budiningsih (2003: 119-128) menyatakan bahwa agar 
dalam proses penyampaian pesan dapat efektif, ada lima prinsip yang dapat 
dijadikan pedoman dalam desain pesan pembelajaran. Prinsip yang dimaksud 
antara lain. 
a. Kesiapan dan Motivasi (readiness and motivation) 
Prinsip kesiapan dan motivasi menyatakan bahwa apabila anak dalam 
belajar memiliki kesiapan seperti kesiapan mental, kesiapan fisik dan motivasi 
tinggi, maka hasil belajar akan lebih baik. Kesiapan mental diartikan sebagai 
kemampuan awal, yaitu pengetahuan atau bekal awal yang telah dimiliki anak 
dalam belajar yang dapat dijadikan pijakan untuk mempelajari pengetahuan 
selanjutnya. Sedangkan kesiapan fisik, berarti anak tidak mengalami halangan 
atau kekurangan apapun untuk melakukan kegiatan belajar. 
Motivasi juga sangat berpengaruh dalam belajar, Sadiman (2001: 73) 
menyatakan motivasi sebagai serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-
kondisi tertentu, sehingga anak itu mau dan ingin melaksanakan sesuatu, dan 
jika anak tidak suka, maka akan berusaha untuk meniadakan atau mengelakan 
perasaan tidak suka itu. Oleh karena itu, dalam kegiatan belajar hendaknya 
mendorong motivasi anak dengan menunjukkan manfaat atau pentingnya 
mempelajari pesan pembelajaran yang sedang dipelajari. 
Dari pernyataan di atas, maka dapat dikatakan bahwa kesiapan belajar 
merupakan kemampuan atau bekal awal agar anak siap untuk mempelajari 
informasi yang baru. Sedangkan motivasi merupakan dorongan terhadap anak 
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untuk melakukan sesuatu sehingga memiliki kemampuan untuk belajar. 
Dengan demikian, media film yang dirancang dan dikembangkan diharapkan 
mampu memberikan motivasi anak untuk memiliki minat atau kesiapan dalam 
belajar. 
b. Penggunaan Alat Pemusat Perhatian (attention directing devices) 
Prinsip ini menyatakan apabila dalam proses pembelajaran perhatian 
anak terpusat pada pesan yang disampaikan, maka hasil belajar akan semakin 
baik. Sehingga terpusatnya perhatian anak terhadap suatu objek memegang 
peranan penting terhadap keberhasilan belajar. Sebaliknya, jika anak kurang 
memperhatikan, maka hasil belajar akan gagal. Sebagaimana yang diketahui 
bahwa perhatian anak dalam belajar sangatlah terbatas, perhatian tidak dapat 
bertahan pada waktu yang lama. Untuk itu diperlukan strategi khusus agar 
perhatian anak dalam belajar selalu terarah kepada apa yang sedang dipelajari. 
Teknik yang dapat dilakukan misalnya dengan menggunakan teknik penyajian 
yang bervariasi seperti cerita diselingi musik, naratif diselingi drama, dan 
sebagainya. 
Suyanto (2005: 91-106) mengemukakan ada beberapa daya tarik pesan 
yang dapat digunakan agar perhatian anak selalu terpusat pada pesan yang 
disampaikan, yaitu: 
1) Daya tarik karakter 
Media tersebut dapat menonjol apabila menggunakan daya tarik karakter 
yang mampu menciptakan suasana riang. 
2) Daya tarik humor 
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Humor merupakan bentuk komunikasi yang lucu sehingga efektif untuk 
memicu perhatian sasaran. 
3) Daya tarik rasa takut 
Daya tarik rasa takut lebih efektif digunakan untuk memperbaiki motivasi. 
Media memotivasi seseorang untuk mengolah informasi dan mengambil 
tindakan. Daya tarik rasa takut juga digunakan untuk melihat bagaimana 
target sasaran menanggapi pesan yang disampaikan. 
4) Daya tarik kesalahan 
Kesalahan merupakan daya tarik negatif, orang merasa salah ketika 
melanggar peraturan, menyimpang dan tidak bertanggung jawab. 
Kemudian sasaran digiring dengan menerapkan rasa bersalah dapat diganti 
dengan yang lebih baik. 
5) Daya tarik musik 
Musik tema, musik latar, lagu terkenal dan aransemen klasik digunakan 
untuk menarik perhatian. Penggunaan jenis musik akan menimbulkan 
kharisma atau kesan tersendiri bagi media yang dikembangkan. 
6) Daya tarik emosional 
Daya tarik emosional berupaya mengendalikan emosi positif (seperti cinta, 
rasa bangga, rasa senang, dan sejenisnya) atau negatif (seperti malu, 
tegang, sedih, waswas) yang dapat memusatkan perhatian seseorang. 
c. Partisipasi Aktif Penonton (audience active participation) 
Prinsip ini meliputi aktivitas, kegiatan, proses mental, emosional 
ataupun fisik. Untuk mengaktifkan anak, bukan hanya memberikan 
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kesempatan kepada anak untuk menyelesaikan atau mengemukakan 
gagasannya, partisipasi aktif di sini termasuk memberikan kesempatan kepada 
anak untuk melakukan gerakan seperti kaki, tangan untuk keterampilan 
tertentu. Apabila dalam pembelajaran anak dapat berpartisipasi dan interaktif, 
maka proses dan hasil belajar akan lebih baik. Partisipasi aktif akan dapat 
diwujudkan dalam aktifitas fisik, mental, dan emosional dalam merespon pesan 
atau informasi, sehingga respon yang diberikan si belajar akan nampak 
(melakukan sesuatu secara fisik), maupun respon yang tidak nampak 
(memikirkan sesuatu, merenungkan, merasakan, menganalisis, atau mencari 
jawaban). 
Misalnya dalam film animasi Dora the Explorer, gaya partisipasi aktif 
yang dilakukan yaitu direct address seolah-olah berbicara kepada penonton 
untuk berinteraksi dan terlibat dalam aktivitasnya seperti memancing respon 
penonton untuk menjawab, mengajukan pertanyaan untuk mencari jalan 
keluar, mengajak penonton untuk bernyanyi, bergerak serta berhitung (Dede 
Lilis Ch. Subandy, 2007: 381). 
Keaktifan dalam belajar menjadi penting karena apabila anak pasif 
dalam proses pembelajaran, maka proses pembelajaran tidak akan berjalan 
dengan maksimal. 
d. Umpan Balik (feedback) 
Apabila dalam kegiatan belajar anak diberi umpan balik, hasil belajar 
akan meningkat. Umpan balik adalah informasi yang diberikan kepada anak 
untuk melihat sejauhmana dia telah memahami pembelajaran. 
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Upaya yang dapat dilakukan dalam memberikan umpan balik ini antara 
lain dengan memberikan pertanyaan dan soal yang harus dijawab oleh anak, 
kemudian jawaban anak ini diberikan respon agar mengetahui sejauh mana 
pemahamannya terhadap informasi yang diberikan. 
Buis (dalam Slameto 2001: 191) menyatakan bahwa umpan balik dapat 
berupa: 
1) Umpan balik peringatan 
Umpan balik dapat dijadikan peringatan bagi anak yang 
memperoleh nilai di bawah standar atau memiliki pengetahuan yang 
rendah yang menyebabkan ia harus belajar lebih giat lagi. 
2) Umpan balik perbaikan strategi 
Bagi anak yang melakukan kesalahan dalam menjawab 
pertanyaan, umpan balik dapat bermanfaat untuk memperbaiki strategi 
belajarnya sehingga pada tes berikutnya ia akan memperoleh hasil yang 
lebih baik. 
3) Umpan balik informasional 
Umpan balik informasi merupakan informasi dari seseorang atau 
pemberitahuan mengenai jawaban yang benar. 
4) Fungsi motivasi 
Umpan balik dapat mendorong anak untuk berusaha belajar atas 
kesalahan sebelumnya sesuai dengan petunjuk yang diberikan. Dengan 




e. Perulangan (repetition) 
Maksud dari prinsip ini adalah dengan mengulang-ulang penyajian 
informasi atau pesan yang disampaikan. Adanya perulangan ini dimaksudkan 
agar pesan yang disampaikan dapat bertahan lama dalam ingatan anak. Jika 
tidak dilakukan perulangan, dikhawatirkan pesan yang disampaikan tidak 
bertahan lama dalam ingatan penerima pesan. Upaya mengulang informasi 
dapat dilakukan dengan cara yang sama dan media yang sama atau dengan cara 
dan media yang beda pula. Selain itu, perulangan dapat dengan memberikan 
tinjauan selintas awal pada saat memulai cerita dan ringkasan atau kesimpulan 
pada akhir cerita. 
Dari pernyataan di atas, maka dapat dikatakan bahwa perulangan 
merupakan prinsip yang sangat penting untuk diperhatikan. Pesan 
pembelajaran perlu disampaikan secara berulang-ulang sehingga anak akan 
mengerti tentang informasi mana yang perlu diberi perhatian lebih. 
 
B. Tinjauan Tentang Film 
1. Film Animasi 
  Kustandi dan Sutjipto (2013: 64) mengatakan film sebagai serangkaian 
gambar di dalam frame yang diluncurkan dengan cepat dan bergantian sehingga 
terlihat hidup dan bergerak serta memberikan kesan visualisasi. Sedangkan, animasi 
merupakan salah satu teknologi yang dapat menjadikan gambar yang diam seolah-
olah hidup (beraksi dan berkata-kata) dengan menggabungkan unsur audio, teks 
serta grafis dalam suatu aktivitas pergerakannya (Neo dalam Munir, 2008: 18). 
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  Syaifudin dan Pujiono (2013: 387) menyatakan bahwa film animasi berasal 
dari dua disiplin ilmu yaitu film berakar dari fotografi dan animasi berakar dari 
gambar (ilustrasi desain) yang dapat digunakan sebagai penyampai pesan, gagasan 
dan kenyataan. Dalam hal ini berarti film animasi merupakan suatu media yang 
lahir dari dua konvensi, yaitu fotografi dan gambar yang dirancang untuk 
mengkomunikasikan pesan pembelajaran. 
  Dapat dikaitkan dari beberapa pernyataan di atas, bahwa film animasi 
merupakan hasil dari proses penggabungan berbagai objek diam yang diluncurkan 
dengan cepat serta ditambahkan unsur audio, teks dan grafis sehingga gambar 
tersebut terkesan hidup (audio-visual) dan dapat digunakan sebagai penyampai 
pesan, gagasan dan kenyataan. 
  Film animasi telah berkembang seiring dengan kemajuan teknologi 
sehingga muncul jenis animasi. Djalle (2007: 5) menjelaskan jenis film animasi 
yang sering diproduksi antara lain. 
1. Film animasi 2D merupakan jenis animasi yang pembuatannya menggunakan 
teknik animasi hand draw, atau penggambaran langsung pada film atau secara 
digital. 
2. Film animasi 3D merupakan pengembangan dari animasi 2D yang muncul 
akibat teknologi yang semakin berkembang dan maju pesat. Animasi 3D adalah 
sebuah model yang mempunyai bentuk, volume, dan ruang sehingga gambar 
yang diperlihatkan semakin hidup dan nyata hampir menyerupai wujud aslinya. 
3. Film animasi Stop Motion merupakan animasi yang menggunakan potongan-




Secara umum perkembangan film animasi dimulai dengan teknik tradisional 
yang cukup kompleks kemudian para kreator film mulai mengikuti perkembangan 
zaman dengan mengembangkan film animasi melalui bantuan komputer. Menurut 
Ranang (2010: 9) ada tiga kategori dalam pembagian jenis film animasi, antara lain. 
1. Film Animasi Gambar Diam (Stop-Motion Animation) 
Animasi ini adalah suatu teknik animasi untuk membuat objek yang 
dimanipulasi secara fisik agar terlihat bergerak sendiri. Setiap pergerakan dari 
objek tersebut difoto (frame individual), sehingga menciptakan ilusi gerakan 
ketika serangkaian frame dimainkan berurutan secara berkesinambungan. 
Gerakan animasi yang menggunakan tanah liat disebut clay animation or clay-
mation. Pada umumnya animasi awalnya bukan video, melainkan kumpulan 
gambar yang berurutan sehingga akhirnya menjadi sebuah video. Begitu pun 
stop motion, juga terdiri dari kumpulan gambar yang berurutan. Namun 
kumpulan gambar yang didapatkan dalam stop motion tidak lah sehalus 
pengerjaan animasi dengan komputer. Karena pengambilan sebuah gambarnya 
memerlukan penggerakan objek secara manual. Dan objeknya bukanlah benda 
hidup. Sehingga dalam pengerjaannya teknik ini memiliki kesulitan dan 
memerlukan kesabaran yang tinggi. 
2. Film Animasi Tradisional (traditional Animation) 
Animasi tradisional ini adalah jenis animasi yang digunakan pada saat 
animasi pertama kali dikembangkan. Animasi tradisional juga sering disebut 
cell animation atau animasi yang dihasilkan dengan tangan. Pada saat 
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pembuatan animasi tradisional, setiap tahap gerakan digambar satu persatu di 
atas cell. 
3. Film Animasi Komputer 
Animasi ini secara keseluruhan dikerjakan menggunakan komputer. 
Dalam pembuatan film animasi, mulai pembuatan karakter, mengatur gerakan 
pemain dan kamera, pemberian suara, serta spesial efeknya semua dikerjakan 
dengan komputer. Dengan animasi komputer, hal-hal yang awalnya tidak 
mungkin digambarkan dengan animasi menjadi mungkin dan lebih mudah. 
Perkembangan teknologi komputer saat ini memungkinkan orang dengan 
mudah membuat animasi. Animasi yang dihasilkan tergantung kompetensi 
yang dimiliki dengan software yang digunakan. 
 
Berdasarkan pendapat di atas, dapat diuraikan bahwa jenis film animasi 
dibagi menjadi tiga kategori. (1) Film animasi stop motion, potongan gambar yang 
disusun sehingga dapat membentuk suatu gerakan. (2) Film animasi 2D (dua 
dimensi), film animasi yang pembuatannya dengan menggunakan teknik animasi 
sel. (3) Film animasi 3D (tiga dimensi), dimana semua pengerjaannya telah 
menggunakan teknik komputer. 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak yang menjadi objek 
penelitian adalah salah satu bentuk dari film animasi. Film ini merupakan film 
animasi 3D (tiga dimensi) yang pembuatannya menggunakan bantuan komputer 
sehingga menjadi lebih menarik perhatian. Walaupun animasi adalah film yang 
disajikan dalam bentuk ilusi gambar bergerak dan tidak diperankan oleh tokoh 
secara nyata (manusia), tetap saja ia adalah film yang disajikan untuk banyak orang 
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dimana film sebagai salah satu media yang dapat mengkomunikasikan pesan, 
mempengaruhi dan digunakan sebagai media pembelajaran serta sarana hiburan. 
Jadi, meskipun film animasi dengan penyajian gambar fiktif, di dalamnya tidak 
luput akan informasi atau pesan-pesan pembelajaran yang disampaikan kepada 
penontonnya. 
2. Jenis-Jenis Film 
Estu Miyarso (dalam artikelnya Peran Penting Sinematografi dalam 
Pendidikan Pada Era Teknologi & Komunikasi) mengemukakan jenis atau genre 
film antara lain dapat dilihat dari segi isinya, target penonton, tokoh pemerannya, 
dan durasi waktu tayangannya. 
a. Dari isinya, genre film dibedakan menjadi film fiksi (cerita rekaan) dan non 
fiksi (kisah nyata termasuk dokumentasi, news, dan gambar faktual). Yang 
termasuk film non fiksi adalah film dokumenter. Berkaitan dengan objek 
penelitian, film animasi Pada Zaman Dahulu – Kancil yang Bijak termasuk 
film cerita. Film ini mengkisahkan suatu cerita kepada khalayak yang 
mengandung unsur-unsur yang dapat menyentuh rasa manusia.  
b. Dari penonton yang ditargetkan, film dibedakan menjadi beberapa jenis: film 
anak, remaja, dewasa dan segala umur. Berkaitan dengan objek penelitian, film 
animasi Pada Zaman Dahulu – Kancil yang Bijak termasuk film anak-anak. 
c. Dari segi pemerannya, film bisa dibedakan menjadi dua kelompok yaitu film 
yang ditokohkan secara animasi dan non animasi. Film animasi tidak hanya 
diperuntukan bagi anak-anak tapi bisa untuk segala usia. Berkaitan dengan 
objek penelitian, film Pada Zaman Dahulu – Kancil yang Bijak termasuk ke 
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dalam kelompok film animasi. Seluruh karakter atau tokoh tidak diperankan 
oleh tokoh secara nyata (manusia). 
d. Dari segi durasi, film bisa dikelompokkan menjadi film panjang dan film 
pendek. Film panjang biasanya berdurasi 60 menit atau lebih. Film pendek 
sesuai kesepakatan beberapa festival film berdurasi kurang dari 60 menit. 
Berkaitan dengan objek penelitian, film animasi Pada Zaman Dahulu – Kancil 
yang Bijak termasuk film dalam kategori film pendek karena durasinya kurang 
dari 40 menit. Film ini menampilkan pesan dan nilai-nilai pendidikan sehingga 
durasi yang pendek sangat memungkinkan untuk anak lebih dapat atau cepat 
menyerap akan pesan yang disampaikan. 
 
C. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Fajar Purwaka 
(2015), dengan skripsinya yang berjudul “Penerapan Prinsip Desain Pesan 
Pembelajaran Dalam Serial Film Upin dan Ipin”. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bentuk masing-masing prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran di 
dalamnya. 
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa bentuk penerapan prinsip 
desain pesan pembelajaran dalam serial Upin dan Ipin adalah prinsip kesiapan dan 
motivasi berupa pengenalan karakter utama, menampilkan judul episode, 
pengondisian penonton, pengantar cerita, dan mengenalkan character objective. 
Bentuk penerapan prinsip penggunaan alat pemusat perhatian berupa daya tarik 
karakter, daya tarik rasa takut, daya tarik humor, daya tarik kesalahan berupa 
kesalahan yang dibuat oleh Upin dan Ipin yang berpotensi menggagalkan puasanya, 
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dan anthropomorphic berupa karakter asap seolah-olah hidup. Bentuk penerapan 
partisipasi aktif penonton ketika Upin dan Ipin menginstruksikan penonton untuk 
duduk sebelum menonton. Bentuk penerapan prinsip umpan balik dalam serial Upin 
dan Ipin session 1 meliputi umpan balik yang informatif, umpan balik peringatan, 
umpan balik perbaikan strategi dan umpan balik motivasi. Bentuk penerapan 
prinsip perulangan berupa perulangan informasi mengenai waktu berbuka dan 
mengenai hukum berpuasa setengah hari. 
 
D. Kerangka Pikir 
Kemajuan dan perkembangan teknologi informasi demikian pesat sehingga 
berpengaruh pada munculnya berbagai jenis kegiatan berbasis pada teknologi. Film 
animasi sebagai salah satu produk teknologi mengalami kemajuan. Secara umum 
perkembangan film animasi dimulai dengan teknik tradisional yang cukup 
kompleks kemudian para kreator film mulai mengikuti perkembangan teknologi 
dengan mengembangkan film animasi melalui bantuan komputer untuk lebih 
mudah mempengaruhi perhatian penonton melalui tampilan audio-visualnya. 
Salah satu media film animasi yang berkembang saat ini adalah film animasi 
Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. Film animasi ini tidak hanya 
mementingkan sisi hiburan semata, melainkan bertujuan sebagai pembelajaran 
untuk mendidik penonton/anak agar mereka dapat belajar dari suatu kesalahan 
sehingga menjadi individu yang bertanggung jawab. Melalui tampilan audio-
visualnya juga anak diajarkan untuk menggunakan pikiran dan kecerdikan dalam 
menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan oleh sang kancil. 
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Sebagai film yang bertujuan untuk pembelajaran, maka perlu adanya 
prinsip-prinsip yang diimplementasikan sehinga dapat mempengaruhi dalam upaya 
meningkatkan perhatian, persepsi, dan daya serap penonton mengenai pesan yang 
dikomunikasikan. Adapun prinsip itu adalah prinsip desain pesan pembelajaran 
yang meliputi prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat 
perhatian, prinsip partisipasi aktif, prinsip umpan balik, dan prinsip perulangan 
(Asri Budiningsih, 2003: 119). 
Penelitian ini mengkaji implementasi prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak melalui 
tampilan audio, visual, atau audio-visualnya. Proses analisis dilakukan setelah 
pengumpulan data menggunakan lembar koding yang dilakukan oleh peneliti 
sendiri. Dengan demikian nantinya dapat diketahui ada atau tidaknya implementasi 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran dan mengetahui bentuk dari masing-
masing prinsip desain pesan pembelajaran yang terdapat dalam film animasi Pada 
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A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Penelitian yang berjudul “Implementasi Prinsip Desain Pesan Pembelajaran 
dalam Film Animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil Yang Bijak” menggunakan 
jenis penelitian analisis isi (content analysis). Menurut Budd (dalam Bungin, 2004: 
134), analisis isi adalah suatu teknik yang sistematis untuk menganalisis isi pesan 
dan mengolah pesan yang terbuka dari komunikator dengan tujuan membuat 
inferensi. Sedangkan, Krippendorff (dalam Eriyanto, 2011: 15) menyebutkan 
analisis isi sebagai teknik penelitian untuk membuat inferensi yang dapat diteliti 
ulang dan valid datanya dengan memperhatikan konteksnya. Berdasarkan definisi 
tersebut, maka tujuan dari analisis isi yaitu memberikan uraian yang sistematis dan 
dapat diuji tentang isi pesan, serta menghasilkan kesimpulan yang valid tentang 
konteksnya. 
Sedangkan untuk pendekatannya, penelitian ini termasuk pendekatan 
analisis isi deskriptif. Eriyanto (2011: 47) mengatakan penelitian analisis isi dapat 
berbasis pada deskriptif di mana peneliti tidak bermaksud untuk menguji suatu 
hipotesis tertentu melainkan untuk menggambarkan aspek dan karakteristik dari 
suatu pesan. Dalam penelitian ini, desain analisis isi untuk memberikan gambaran 
dan memaparkan suatu keadaan yang akan menjawab rumusan masalah yang ada. 
Sehingga penelitian yang digunakan ini layak untuk mengetahui implementasi 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran dan bagaimana bentuk implementasi 
prinsip desain pesan pembelajaran dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - 
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Kancil yang Bijak ditinjau dari prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan 
alat pemusat perhatian, prinsip partisipasi aktif, prinsip umpan balik, dan prinsip 
perulangan. 
 
B. Obyek Penelitian 
Obyek utama dari penelitian ini adalah tayangan film animasi Pada Zaman 
Dahulu - Kancil yang Bijak yang terdiri dari empat judul yaitu Sang Kancil dan 
Kerbau, Sang Kancil Mengira Buaya, Sang Kancil dan Perigi Buta, Sang Kancil 
dan Gergasi. Alasan peneliti memilih tayangan tersebut karena film ini merupakan 
season 1 yang pertama kali dibuat, dan oleh sang kreator mencoba menampilkan 
pesan pembelajaran melalui cerita sang kancil. Film ini juga bertujuan sebagai 
pembelajaran untuk mendidik penonton/anak agar dapat belajar dari suatu 
kesalahan sehingga menjadi individu yang bertanggung jawab. Melalui tampilan 
audio-visualnya juga anak diajarkan untuk menggunakan pikiran dan kecerdikan 
dalam menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan oleh sang kancil. 
 
C. Jenis Data 
Penelitian ini menggunakan jenis data primer yakni data yang diperoleh 
langsung dari obyek penelitian dengan mengamati serta mengkaji film animasi 
Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak yang terdiri dari empat judul yaitu Sang 
Kancil dan Kerbau, Sang Kancil Mengira Buaya, Sang Kancil dan Perigi Buta, Sang 





D. Pengadaan Data 
Data dalam penelitian ini peneliti dapatkan dari file-file film animasi Pada 
Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak yang terdiri dari empat judul yaitu Sang Kancil 
dan Kerbau, Sang Kancil Mengira Buaya, Sang Kancil dan Perigi Buta, Sang Kancil 
dan Gergasi. File tersebut peneliti download dari situs 
www.youtube.com/lescopaque. 
 
E. Unit Analisis 
Untuk memudahkan peneliti dalam melakukan penelitian analisis isi 
deskriptif ini, langkah awal yang dilakukan adalah menentukan unit analisis. 
Penentuan unit analisis yang tepat dapat menghasilkan data yang valid dan 
menjawab tujuan penelitian. Ada beberapa jenis unit analisis dalam analisis isi. 
Eriyanto (2011: 61) mengemukakan bahwa unit analisis dapat dibagi menjadi tiga 
yang meliputi: 
1. Unit sampel, yaitu unit yang dipilih oleh peneliti untuk didalami atau dikaji. 
Berdasarkan objek penelitian di atas, tayangan film yang dipilih sebagai unit 
sampel dengan cara purposive sampling. Sugiyono (2012: 124) mengatakan, 
purposive sampling adalah penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. 
Adapun pertimbangan peneliti bahwa tayangan film Pada Zaman Dahulu - 
Kancil yang Bijak tersebut merupakan season 1 yang pertama kali dibuat, dan 
oleh sang kreator mencoba menampilkan pesan moral  dan nilai-nilai 
pendidikan melalui cerita sang kancil. Judul yang dipilih dalam penelitian ini 
yaitu Sang Kancil dan Kerbau, Sang Kancil Mengira Buaya, Sang Kancil dan 
Perigi Buta, Sang Kancil dan Gergasi. 
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2. Unit pencatatan, yaitu unit analisis yang berkaitan dengan bagian dari isi yang 
akan dicatat dan dianalisis. Unit pencatatan dilakukan melalui tampilan audio, 
visual atau kombinasi keduanya (audio-visual) yang dipresentasikan dalam 
film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak yang sesuai dengan 
definisi operasional. 
3. Unit konteks, yaitu konteks yang diberikan oleh peneliti untuk memahami atau 
memberi arti terhadap data yang diperoleh. Unit konteksnya yaitu prinsip-
prinsip desain pesan pembelajaran yang meliputi prinsip kesiapan dan 
motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip partisipasi aktif, 
prinsip umpan balik, dan prinsip perulangan. 
 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian dalam penelitian analisis isi disajikan dalam lembar 
koding (coding sheet). Lembar koding merupakan alat ukur yang digunakan untuk 
melihat aspek-aspek tertentu dalam suatu media (Eriyanto, 2011: 221). Oleh karena 
itu, dalam penelitian ini dibuat lembar koding untuk mengetahui ada atau tidaknya 
implementasi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran dan bentuk implementasi 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran dalam film animasi Pada Zaman Dahulu 
- Kancil yang Bijak. Instrumen yang peneliti gunakan sudah diajukan dengan Ahli. 
Ahli yang peneliti maksud di sini adalah Dosen Teknologi Pendidikan, sebagai 
pembimbing peneliti. Lembar koding dibuat berdasarkan prinsip-prinsip desain 





Tabel 1 Kisi-kisi Lembar Koding 
No. 





Audio, Visual / 
Audio-Visual Bentuk 
1. Kesiapan dan motivasi     
2. Penggunaan alat pemusat 
perhatian 
    
3. Partisipasi aktif     
4. Umpan balik     
5. Perulangan     
 
Di bawah ini akan dijelaskan bentuk/alat ukur dan definisi operasional 
untuk memudahkan penelitian. Berikut rincian atau penjelasannya: 







Film menayangkan audio, visual atau audiovisual yang 
memiliki kesiapan mental, kesiapan fisik atau motivasi 
sehingga membuat penonton merasa siap untuk 




Film menayangkan audio, visual atau audiovisual yang 
menarik perhatian penonton untuk datang menyaksikan 
dan memusatkan perhatiannya ke film tersebut. 
Partisipasi aktif 
penonton 
Film menayangkan audio, visual atau audiovisual yang 
membuat penonton ikut berpartisipasi, baik secara fisik 
(melakukan gerakan anggota tubuh) maupun mental 
(memikirkan sesuatu, merenungkan, menganalisis atau 
mencari jawaban). 
Umpan balik Film menayangkan audio, visual atau audiovisual 
seorang tokoh yang memberikan pertanyaan, jawaban, 
atau peringatan kepada tokoh lain. 
Perulangan Film menayangkan audio, visual atau audiovisual yang 
mengulang penyajian informasi atau pesan yang 
disampaikan. 






Tabel 3 Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Bentuk / Alat ukur Definisi Operasional 
Menampilkan judul Tampilan judul dibuat menarik (adanya unsur audio, 
visual, atau audio-visual) serta tidak menyimpang dari 
cerita yang ada di dalamnya. 
Pengenalan 
karakter 
Tokoh memperkenalkan diri sebelum memulai cerita. 
Misi karakter Menggambarkan peristiwa yang akan terjadi selanjutnya. 
Mengkondisikan 
penonton 
Tokoh menyuruh penonton untuk duduk terlebih dahulu. 
Memberitahukan 
manfaat 
Sebelum memulai cerita, ada penejelasan mengenai 
manfaat atau pentingnya film. 
   Sumber: Data olahan Peneliti berdasarkan Landasan Teori 
 
Tabel 4 Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Bentuk / Alat ukur Definisi Operasional 
Daya tarik karakter Karakter yang memiliki simpatik, antusias atau riang 
untuk menjadi daya tarik dan penonjolan film. 
Daya tarik humor Pesan atau informasi disajikan dengan lucu sehingga 




Pesan atau informasi disajikan dengan menampilkan 
suatu kesalahan kemudian diterapkan bahwa perasaan 
bersalah dapat diberi solusi. 
Daya tarik rasa 
takut 
Pesan atau informasi disajikan dengan menampilkan rasa 




Pesan atau informasi disajikan dengan mengedepankan 
kebutuhan psikologis. Seperti rasa gembira, atau rasa 
sedih. 
Daya tarik music Adanya penggunaan musik tema, musik latar, lagu 
terkenal dan aransemen klasik untuk menarik perhatian. 
Teknik penyajian 
yang bervariasi 
Film menampilkan perpaduan yang bervariasi. Misal: 
Penggunaan berbagai macam karakter untuk mendukung 
cerita. 




Tabel 5 Prinsip Partisipasi Aktif 
Bentuk / Alat ukur Definisi Operasional 
Direct address Tokoh dalam film seakan-akan berbicara kepada 
penonton dengan memerintahkan penonton untuk 




Tokoh dalam film seakan-akan memberi respon seperti 
memikirkan sesuatu, merenungkan, atau mencari 
jawaban. 
  Sumber: Data olahan Peneliti berdasarkan Landasan Teori 
 
Tabel 6 Prinsip Umpan Balik 
Bentuk / Alat Ukur Definisi Operasional 
Umpan balik 
peringatan 
Tokoh dalam film memberikan peringatan atau saran 
kepada tokoh lain. 
Umpan balik 
perbaikan strategi 
Tokoh dalam film memberikan cara melakukan yang 
benar mengenai sesuatu yang salah. 
Umpan balik 
informative 
Tokoh dalam film memberikan jawaban mengenai 
pertanyaan yang dilontarkan oleh tokoh lain. 
Umpan balik 
motivasi 
Tokoh dalam film memberikan semangat kepada tokoh 
lain. 
  Sumber: Data olahan Peneliti berdasarkan Landasan Teori 
 
Tabel 7 Prinsip Perulangan 
Bentuk / Alat ukur Definisi Operasional 
Tinjauan Selintas 
di awal 
Memberikan tinjauan mengenai isi cerita. 
Kesimpulan Memberikan ringkasan atau inti dari cerita. 
  Sumber: Data olahan Peneliti berdasarkan Landasan Teori 
 
 
G. Analisis Data 
Analisis data adalah proses pengelolaan, penyajian, interpretasi dengan 
tujuan agar data yang disajikan mempunyai makna (Martono, 2012: 143). Analisis 
data merupakan bagian yang amat penting, karena data-data yang telah ditemukan 
kemudian dianalisis agar mempunyai makna. 
42 
 
Pada penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan dalam mengolah 
data adalah analisis deskriptif kualitatif. Data yang diperoleh melalui pemahaman 
secara langsung peneliti dari lembar koding yang memuat unit-unit analisis dan 
kategorinya. Dalam hal ini, peneliti memahami dan menafsirkan prinsip-prinsip 
desain pesan pembelajaran melalui tampilan audio, visual atau kombinasi keduanya 
audio-visual dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak. Hasil 
data yang diperoleh dari lembar koding dianalisis kemudian dideskripsikan. 
Sehingga sesuai bahwa peneliti tidak bermaksud untuk menguji suatu hipotesis 
tertentu melainkan untuk menggambarkan aspek dan karakteristik dari suatu pesan. 
Dengan demikian, peneliti memberikan gambaran dan memaparkan suatu keadaan 




























     HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Obyek 
1. Gambaran Umum Film Animasi “Pada Zaman Dahulu / Kancil yang 
Bijak” 
Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak adalah sebuah film animasi anak-
anak yang dirilis pada bulan November 2011 di Malaysia. Film ini diproduksi oleh 
Les’ Copaque. Di Indonesia, Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak hadir di 
MNC TV atau film tersebut juga bisa di download melalui situs youtube. 
Film ini menceritakan tentang dua orang anak yaitu Aris dan Ara yang 
diantar oleh kedua orang tuanya untuk tinggal di desa bersama Aki (Kakek) dan 
Wan (Nenek). Karena terbiasa tinggal di kota menyebabkan mereka sulit untuk 
membiasakan diri di desa. Seperti anak-anak lain, Aris dan Ara juga sering terlibat 
dalam masalah. Dari situ Aki mencoba mendekati kedua cucunya dengan bercerita 
agar mereka dapat belajar dari kesalahan. Setiap cerita yang dilontarkan Aki 
diadaptasi dari kisah sang kancil yaitu Sang Kancil dan Kerbau, Sang Kancil 
Mengira Buaya, Sang Kancil dan Perigi Buta, Sang Kancil dan Gergasi (Raksasa). 
Dalam setiap cerita yang disajikan selalu disimpulkan dengan peribahasa yang 
sesuai dengan cerita tersebut. Secara keseluruhan, empat judul dari season 1 
mempunyai alur yang sama dari awal hingga akhirnya 
(http://lescopaque.com/v10/padazamandahulu/). 
Dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak memiliki 
beberapa karakter atau penokohan di dalam ceritanya. Karakter Aki, Aris, Ara dan 
sang kancil sebagai karakter utama. Berikut gambaran mengenai karakter dalam 




Aki adalah kakek Aris dan Ara yang sangat peduli terhadap cucu-cucunya. 
Dalam film ini, Aki adalah orang yang selalu bercerita mengenai pertualangan 
sang kancil dan mengajarkan Aris dan Ara untuk menjadi individu yang 
bertanggung jawab. 
2) Wan 
Wan adalah istri Aki. Dalam film ini karakter Wan jarang muncul, namun 
suaranya sering terdengar di akhir episode. 
3) Aris 
Aris adalah kakak dari Ara. Aris lebih suka duduk di dalam rumah sambil 
bermain game. Aris juga anak yang bertanggung jawab dalam menjaga 
adiknya. 
4) Ara 
Ara adalah adik dari Aris. Ara orang yang lucu dan ceria. Ara juga gemar 
mendengarkan cerita-cerita dari kakek (Aki). 
5) Kancil 
Kancil adalah tokoh utama dari cerita Aki. Sang kancil yang sangat cerdik dan 
bijak, ia sentiasa mencari jalan keluar untuk menyelesaikan setiap masalah. 
6) Tupai 
Tupai adalah tokoh yang senantiasa muncul tiba-tiba dan memberikan 





Kerbau adalah hewan yang ingin menjadi penguasa penghuni hutan, akan tetapi 
dia memiliki rasa penakut. 
8) Buaya 
Buaya adalah hewan pemangsa yang ditakuti dan suka menipu semua penghuni 
hutan. 
B. Deskripsi Data 
Prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran merupakan komponen yang 
perlu diimplementasikan oleh perancang media pembelajaran. Implementasi 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran akan membantu tersampainya pesan atau 
informasi kepada penerima pesan secara maksimal. Berdasarkan unit analisis dan 
kategori yang telah ditentukan, film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang 
Bijak yang terdiri dari empat judul, meliputi Sang Kancil dan Kerbau, Sang Kancil 
Mengira Buaya, Sang Kancil dan Perigi Buta, Sang Kancil dan Gergasi (Raksasa) 
tersebut terdapat implementasi prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran 
diantaranya yaitu prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat 
perhatian, prinsip partisipasi aktif, prinsip umpan balik, dan prinsip perulangan. 
Adapun implementasinya dapat dilihat dari berbagai bentuk prinsip-prinsip desain 
pesan pembelajaran sebagai berikut: 
1. Implementasi Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak menayangkan 
audio, visual atau audiovisual yang membuat penonton merasa siap / 
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termotivasi untuk menonton. Hal tersebut tercermin dengan adanya bentuk 
sebagai berikut: 
a. Memberitahukan manfaat atau pentingnya film 
 
Sang kreator film ini mendorong motivasi penonton dengan 
menunjukkan pentingnya untuk memperhatikan tayangan film animasi 
“Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak” yang direalisasikan dalam lirik 
musik tema. Dorongan motivasi ini terjadi di setiap awal episode. Dalam 
episode 1 pada durasi ke 00:08 – 00:15 sedangkan untuk episode 2, 3, dan 
4 pada durasi ke 00:15 – 00:35. 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah baru 
Penuh nasehat dan teladan 
Inilah, pada zaman dahulu 
 
Secara tidak langsung perancang film mengungkapkan bahwa film 
tersebut penting untuk disaksikan, karena merupakan cerita lama yang 
dikemas dalam teknologi modern. Sehingga anak sekarang dapat 
mengenal cerita pada zaman dahulu. Lewat liriknya juga diberitahukan 
bahwa film ini dapat memberikan nasehat dan teladan kepada 
penontonnya. 
b. Menampilkan judul 
Judul dalam setiap episode 1, 2, 3, dan 4 ditampilkan secara visual 
berupa teks atau caption yaitu pada durasi ke 00:35 – 00:37. Judul yang 
ditampilkan juga menggunakan nama tokoh hewan dalam cerita sehingga 
penonton lebih mudah menebak cerita yang akan disajikan. 
c. Misi karakter utama (audio-visual) 
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Misi dari karakter Aris dan Ara terjadi di halaman rumah Aki dan 
Wan pada durasi ke 02:30 – 03:25. Ketika kedua orangtua Aris dan Ara 
akan pergi keluar kota dan meninggalkan mereka di rumah Aki dan Wan. 
Ara   : “Mama dan Ayah tetap pergi. Mama, Ara nak ikut!” 
Mama  : “Kiki kan ade, dia boleh teman Ara. Kau orang   
      berdua jangan nakal-nakal. Jangan  menyusahkan 
     Aki dengan Wan kau” 
  Aris   : “Papa dengan Mama jangan pergi lame-lame” 
 
Kekhawatiran yang dihadapi oleh Aris dan Ara merupakan 
rintangan pertama yang harus dilalui, walaupun sebenarnya mereka 
tidak mau tinggal di desa. Namun, Aki menjawab kekhawatiran 
mereka dengan berjanji akan mengajak mereka pergi keliling desa. 
Aki : “Biarlah mereka pergi lame-lame, tak ape. Nanti Aki 
bawa keliling satu kampung. Kite tengok orang tanam 
padi, tengok Lembu, tengok Kerbau, tengok Monyet. 
Nak nak?” 
Jawaban Aki adalah solusi atas kekhawatiran Aris dan Ara 
sekaligus sebagai misi utama yang akan diemban, di mana Aris dan 
Ara sudah tidak bisa mengelak untuk tetap tinggal di desa bersama 
Aki dan Wan. 
2. Implementasi Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak memuat 
rangkaian cerita yang mampu menarik perhatian penonton untuk menyaksikan 
film. Hal tersebut tercermin dengan adanya bentuk sebagai berikut: 
a. Daya tarik karakter 
Pada episode 1 durasi ke 00:08 – 00:15 ketika Aris dan Ara 
mengajak penonton untuk melihat tayangan film animasi Pada Zaman 
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Dahulu - Kancil yang Bijak, secara visual Aris dan Ara meloncat-loncat, 
ekspresi wajah mereka ceria dengan mulut tersenyum lebar sehingga 
terlihat antusias dan riang. Selain itu, warna pakaian yang mereka kenakan 
juga menunjukkan rasa antusias dan riang. Aris memakai pakaian 
berwarna orange yang menunjukkan kesan antusias dan Ara memakai 
pakaian berwarna merah muda yang terlihat cerah sehingga menimbulkan 
kesan riang. 
Dengan mengajak penonton untuk melihat tayangan film dengan 
menciptakan suasana riang, maka akan menarik perhatian penonton dan 
menimbulkan mindset bahwa film ini sangat menyenangkan. 
Pada episode 3 durasi ke 00:27 – 00:35 ketika Wan menyuruh Aris 
untuk menjaga adiknya, Ara. Aris pun tidak menolak dan ia bertanggung 
jawab dalam menjaga adiknya. 
b. Daya tarik musik 
Dalam setiap episode 1, 2, 3, dan 4, sebelum cerita dimulai, ada 
gambaran mengenai film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak 
yang direalisasikan dalam bentuk musik yaitu pada durasi ke 00:15 – 
00:35. 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah baru 
Penuh nasehat dan teladan 
Inilah, pada zaman dahulu 
 
Dengan adanya musik tema seperti itu maka dapat membuat 




c. Daya tarik emosional 
Daya tarik emosional terdapat dalam episode 1 durasi ke 02:30 – 
03:25. Ketika kedua orangtua Aris dan Ara akan pergi keluar kota dan 
meninggalkan mereka di rumah Aki dan Wan. Aris dan Ara merasa sedih 
karena mereka tidak mau tinggal di desa. 
Daya tarik emosional yang diciptakan oleh karakter dalam film 
menampilkan ekspresi rasa sedih untuk menyentuh perasaan penonton. 
Sehingga aspek psikologis yang dirasakan oleh penonton akan 
menimbulkan empati penonton dan memusatkan perhatiannya kepada 
karakter dalam film. 
d. Daya tarik humor 
Film ini dapat menghibur penonton yang menyaksikannya karena 
menyampaikan pesan dengan cara lucu sehingga mengundang tawa. Hal 
itu dapat di lihat dalam setiap episode berikut ini: 
Dalam episode 1 durasi ke 04:22 – 04:39, ketika Aki berusaha 
membujuk Aris untuk ikut keliling desa. Namun Aris tidak mau. Lalu Aki 
pun pura-pura pergi keluar pintu. Dengan cepat Aki berusaha kembali lagi 
untuk membujuk Aris agar mau ikut dengan cara sedikit memunculkan 
kepalanya saja dari balik pintu. 
Dalam episode 2 durasi ke 17:20 – 17:27, ketika para buaya 
mencoba memperebutkan kaki sang kancil. Namun, yang mereka dapat 
ternyata hanya kayu ranting yang menyerupai kaki sang kancil. 
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Dalam episode 3 durasi ke 15:29 – 16:22, ketika sang kancil 
berusaha menyelamatkan diri dengan cara terus-menerus menggelitik 
badan gajah sehingga gajah merasa kegelian dan terus tertawa. Hingga 
akhirnya, sang kancil dilempar oleh gajah menggunakan belalainya keatas 
sumur. Ketika karakter dalam film menciptakan visual sedang terus 
tertawa, maka rasa ingin tertawa akan mudah menular kepada penonton. 
Dalam episode 4 durasi ke 13:47 – 15:03, ketika raksasa menurut 
akan semua perkataan sang kancil dan membaca jampi-jampi yang 
menyindir raksasa itu sendiri. 
e. Daya tarik kesalahan 
Daya tarik kesalahan dapat memusatkan perhatian penonton. 
Dengan adanya kesalahan yang sering dilakukan oleh Aris, maka akan 
menimbulkan pola pikir pada penonton bagaimana agar rasa bersalah 
tersebut tidak terulang kepada Aris. Dalam film ini, setiap episode 
menggunakan daya tarik kesalahan, yaitu: 
Dalam episode 1 durasi ke 05:16 – 06:05, ketika Aki, Aris, dan Ara 
mengelilingi desa sambil menikmati pemandangan sawah disekitarnya. Di 
tengah perjalanan mereka berhenti karena Ara melihat hewan Kerbau dan 
orang-orang sawah. Lalu Ara bertanya, namun Aris membohonginya. 
Dalam episode 2 durasi ke 03:16 – 03:41, ketika sedang 
memancing, tiba-tiba Ara melihat buah rambutan di tepi sungai. Aris dan 
Ara langsung meminta Aki untuk mengambil buah rambutan dan 
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mengganggu Aki dengan menarik kedua tangannya hingga pancingnya 
jatuh kedalam sungai. 
Dalam episode 3 durasi ke 01:46 – 02:22, ketika Aris membiarkan 
Ara berlarian mengejar seekor kucing sampai mendekati sebuah sumur. 
Disaat Ara mencoba mendekati kucing tersebut, sumur itu pun rubuh. Dan 
Ara hampir terjatuh kedalam sumur. 
Dalam episode 4 durasi ke 01:42 – 02:40, ketika Aris dan Ara 
bermain dibelakang rumah. Mereka melihat Ayam dan kumpulan semut. 
Aris dengan sengaja mengganggu Ayam dan memukul Semut dengan 
ranting. 
f. Fabel 
Dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak ini, 
setiap episode atau cerita yang disajikan oleh Aki menggunakan fabel. 
Fabel adalah cerita yang di dalamnya tentang hewan sehingga akan 
memicu perhatian penonton karena menampilkan sosok hewan seperti 
kancil dan hewan-hewan lainnya sebagai tokoh yang dapat berbicara dan 
berpikir layaknya manusia. 
 
3. Implementasi Prinsip Partisipasi Aktif 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak menayangkan 
audio, visual atau audiovisual yang melibatkan penonton untuk ikut 
berpartisipasi, baik secara fisik maupun mental. Hal tersebut tercermin dengan 
adanya bentuk sebagai berikut: 
a. Respon tidak nampak (memikirkan sesuatu) 
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Respon tidak nampak sering dilakukan oleh sang kancil ketika 
akan mencari ide untuk menyelesaikan masalah. Sehingga, dalam benak 
penonton juga akan timbul pertanyaan dan berpikir, kecerdikan apa lagi 
yang akan dilakukan oleh sang kancil untuk menyelesaikan masalah. Hal 
ini misalnya dapat dilihat pada episode 3 durasi ke 05:12 – 05:45 berikut: 
Ketika sang kancil terjatuh dan masuk kedalam sumur. Sang kancil 
mulai berpikir bagaimana cara dia untuk bisa naik lagi keatas sumur. 
Sang kancil: “Dalamnya sumur ni. Licin pula tu. Bagaimana aku 
keluar?” 
 
4. Implementasi Prinsip Umpan Balik 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak menayangkan 
audio, visual atau audiovisual yang memberikan respon / umpan balik kepada 
tokoh lain. Hal tersebut tercermin dengan adanya bentuk sebagai berikut: 
a. Memberikan umpan balik informasional 
Umpan balik informasional di dalam film ini terdapat di episode 3 
dan 4. Umpan balik yang diberikan dalam episode 3 berupa informasi 
mengenai perbuatan sang kancil. Hal ini dapat dilihat pada durasi ke 17:41 
– 17:59 berikut: 
Ara : “yay, yay. Kancil lepas. Kancil pandai” 
Aris: “Pandai apa? Pandai bohong. Tak baikkan Aki?” 
Aki : “betul tu Aris. Tak baik berbohong. Tapi kancil terpaksa buat 
begitu   untuk menyelamatkan diri. Kalau tak habislah dia 
kena makan “ 
 
Dalam episode 4 umpan balik yang diberikan berupa informasi 
mengenai manfaat semut di dekat buah-buahan. Hal ini dapat dilihat pada 
durasi ke 03:20 – 04:03 berikut: 
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Aki: “Beruntung ni budak. Dengan semut pun nak gaduh” 
Aris: “Bukan gaduh. Aris tidak nak dia makan buah-buah tu” 
Aki: “Alah, semut aja. Kau orang tau tak, bila ada semut di dekat 
buah-buahan, maknanya buah die bagus tak dimakan ulat. 
Sebab semut yang makan ulat tu” 
 
b. Memberikan umpan balik peringatan 
Umpan balik peringatan di dalam film ini terdapat di episode 4. 
Misal, hal ini dapat dilihat dalam episode 4 durasi ke 01:42 – 02:40, ketika 
Aris dan Ara bermain dibelakang rumah. Aris dengan sengaja 
mengganggu ayam dan memukul semut dengan ranting. Ara yang melihat 
hal tersebut, langsung memperingatkan Aris agar mempunyai belas 
kasihan kepada hewan. 
Ara: “Hah.. jangan lah abang! Kasian dia” 
Aris:“Ara tengok tuh. Hahaha.. (sambil memukul semut  dengan 
ranting kayu).” 
Ara: “Abang nak buat apa tu? Janganlah abang. Kita harus 
memeliharanya” 
 
c. Memberikan umpan balik memotivasi 
Umpan balik motivasi di dalam film ini hanya terdapat di episode 
1. Umpan balik yang diberikan berupa motivasi oleh Aki kepada Ara agar 
menjadi orang yang cerdik. 
Aki: “Ara pun jangan jadi macam Kerbau yang mudah tertipu. 
Coba jadi macam Kancil, cerdik” 
 
5. Implementasi Prinsip Perulangan 
Dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak 
mengulang penyajian informasi atau pesan yang disampaikan dengan cara 




Dalam episode 1 durasi ke 18:10 – 18:16, peribahasa yang dimunculkan 
yaitu “Sepandai-pandai tupai melompat, akhirnya jatuh ketanah juga”. 
Dalam episode 2 durasi ke 13:00 – 14:34, peribahasa yang dimunculkan 
yaitu “Air yang tenang jangan disangka tiada Buaya”. 
Dalam episode 3 durasi ke 17:22 – 17:28, peribahasa yang dimunculkan 
yaitu “Hendak seribu daya, tak hentak seribu upaya”. 
Dalam episode 4 durasi ke 16:39 – 16:45, peribahasa yang dimunculkan 
yaitu “Kecil-kecil, cabai padi”. 
Perulangan juga dilakukan oleh Aki, ketika Aki memberitahukan 
mengenai makna atau maksud dari peribahasa yang telah dimunculkan. Hal ini 
misalnya dapat dilihat dalam episode 1 durasi ke 18:20 – 18:46 berikut: 
Aki: “Nah, tinggallah buaya terjepit dahan besar tu. Sepandai-pandai 
tupai melompat, akhirnya jatuh  ketanah juga. Ha, tau tak apa 
maknanya?” 
Ara: “Ha, Aki. Maknanya ape Aki?” 
Aki: “Maknanya, sepandai-pandai orang nak menipu, akhirnya die 
sendiri yang kena tipu” 
 
C. Pembahasan 
Sebagai pedoman dalam merancang pesan pembelajaran, prinsip desain 
pesan pembelajaran mempunyai tujuan yaitu agar terciptanya komunikasi antara 
pengirim dan penerima dengan baik. 
1. Prinsip Desain Pesan Pembelajaran dalam Film Animasi “Pada Zaman 
Dahulu / Kancil yang Bijak” 
 
Film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak dalam mendukung 
penyampaian pesan agar lebih mudah mempengaruhi penonton untuk menyaksikan 
dan memahami isi filmnya ada implementasi prinsip-prinsip desain pesan 
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pembelajaran diantaranya yaitu prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan 
alat pemusat perhatian, prinsip partisipasi aktif, prinsip umpan balik, dan prinsip 
perulangan. 
Penggunaan prinsip kesiapan dan motivasi dalam film animasi Pada Zaman 
Dahulu - Kancil yang Bijak dibuktikan dengan menampilkan judul dan misi 
karakter yang mana itu merupakan kesiapan mental bagi penonton. Hal ini menjadi 
bekal awal yang diberikan kepada penonton agar lebih mudah memahami pesan 
yang akan disampaikan selanjutnya. Dalam hal ini, penonton akan mudah untuk 
mengerti arah cerita dalam setiap episode. Sedangkan dorongan motivasi 
terkandung di awal episode dengan memberitahukan manfaat atau pentingnya film. 
Dengan diberitahukan bahwa film tersebut dapat memberi manfaat, secara langsung 
dapat meningkatkan minat penonton dan menjadi terpacu untuk menyaksikan cerita 
yang akan disajikan. Hal ini merupakan dorongan motivasi eksternal. Akan tetapi, 
dalam film ini hanya menampilkan kesiapan mental, dan motivasi. Sedangkan 
untuk kesiapan fisik terlihat tidak dibangun guna mengkondisikan penonton 
khususnya anak-anak yang selalu aktif bergerak. Padahal, Asri Budiningsih (2003: 
119) mengungkapkan jika anak memiliki kesiapan seperti kesiapan mental, 
kesiapan fisik dan motivasi, maka hasil belajarnya akan lebih baik. 
Prinsip penggunaan alat pemusat perhatian dibuktikan dengan adanya 
penggunaan daya tarik pesan sebagai strategi khusus dalam menyampaikan 
pesannya. Daya tarik pesan yang digunakan berupa daya tarik karakter, daya tarik 
musik, daya tarik emosional, daya tarik humor, daya tarik kesalahan, serta teknik 
penyajian bervariasi lainnya seperti fabel (penggunaan karakter hewan). Daya tarik 
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pesan digunakan agar proses belajar/memahami isi cerita melalui film ini dapat 
bertahan dan berjalan dengan baik karena penonton akan terus memusatkan 
perhatiannya ke film tersebut. Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh 
Asri Budiningsih (2003: 122) jika dalam proses belajar perhatian anak terpusat pada 
pesan yang dipelajari, maka proses dan hasil belajar akan semakin baik. 
Implementasi prinsip partisipasi aktif dibuktikan dengan adanya partisipasi 
mental. Partisipasi yang dibangun berupa respon tidak nampak (memikirkan 
sesuatu). Dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak masih 
sangat minim dalam penerapan bentuk partisipasi aktif, karena kurang memberikan 
kesempatan kepada penonton untuk ikut membantu sang karakter dalam 
menyelesaikan masalah. Sehingga, penonton cenderung pasif dalam menyaksikan 
film ini. Padahal, Asri Budiningsih (2003: 124) mengatakan dalam belajar anak 
harus dapat berpartisipasi dan interaktif agar proses dan hasil belajar akan lebih 
baik. 
Prinsip umpan balik di tuangkan dalam film ini berupa umpan balik 
informatif, umpan balik peringatan, dan umpan balik motivasi. Dengan adanya 
umpan balik yang diberikan, penonton juga dapat meningkatkan pemahamannya 
terhadap maksud pesan/informasi yang disampaikan dalam cerita. Hal ini sesuai 
dengan teori yang diungkapkan oleh Asri Budiningsih (2003: 125) bahwa jika 




Setiap episode film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak 
mengulang penyajian informasi atau pesan dengan cara berbeda yaitu memberikan 
kesimpulan berupa peribahasa yang sesuai dengan cerita-cerita tersebut. Dengan 
adanya kesimpulan, penonton akan mengerti tentang informasi atau inti yang dapat 
diambil dari menyaksikan cerita itu. Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan 
oleh Asri Budiningsih (2003: 126) bahwa dengan adanya perulangan berupa 
ringkasan/kesimpulan agar pesan yang disampaikan mudah dimengerti dan dapat 
bertahan lama di ingatan anak. 
Sebagai film yang bertujuan untuk menyapaikan pesan dan nilai-nilai 
pembelajaran, tampaknya isi pesan atau informasi dalam film animasi Pada Zaman 
Dahulu - Kancil yang Bijak oleh kreator sudah berusaha untuk mengkemasnya 
dengan matang. Hal ini dapat di lihat bahwa film ini menerapkan prinsip-prinsip 
desain pesan pembelajaran. Dengan demikian penonton diharapkan dapat dengan 
mudah menangkap pesan pembelajaran yang disampaikan. Namun peneliti menilai 
bahwa implementasi prinsip desain pesan pembelajaran yang terdapat dalam film 
ini dapat dikatakan sangat minim. Hal ini karena gaya penyampaian/pengkemasan 
ceritanya lebih berbentuk naratif bukan format pembelajaran seperti video 
pembelajaran atau multimedia pembelajaran. 
2. Bentuk Implementasi Prinsip-Prinsip Desain Pesan Pembelajaran dalam 
Film Animasi Pada Zaman Dahulu / Kancil yang Bijak 
Jika di pembahasan sebelumnya membahas tentang implementasi prinsip 
desain pesan pembelajaran, maka di pembahasan kali ini mengulas tentang 
bagaimana bentuk-bentuk implementasi prinsip desain pesan pembelajaran dalam 
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film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak ditinjau dari prinsip kesiapan 
dan motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip partisipasi aktif, 
prinsip umpan balik, dan prinsip perulangan. 
a. Bentuk Implementasi Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
1) Memberitahukan manfaat atau pentingnya film 
Pesan yang disampaikan adalah manfaat atau pentingnya 
memperhatikan film animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak” 
yaitu penuh nasehat dan teladan. Menariknya bahwa, seringkali manfaat 
dalam video atau multimedia pembelajaran ditampilkan secara visual 
berupa teks atau caption. Namun dengan sangat cerdik, dalam film ini 
memberitahukan manfaatnya melalui lirik musik tema. Jadi, motivasi yang 
dibangun melalui lirik musik film ini sangat terkonsep, karena di dalamnya 
mengandung kata-kata yang sifatnya membangun atau memiliki 
kebermanfaatan. Lewat liriknya yang menggambarkan manfaat film dapat 
menciptakan suasana serta membuat penonton mengetahui apa yang akan 
dicapai dari film ini. Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh 
Sadiman (2001: 73) meningkatkan motivasi anak dapat dengan 
memberitahukan manfaat dan pentingnya materi pelajaran, sehingga anak 
memiliki kemampuan untuk belajar. 
 
2) Menampilkan judul 
Judul merupakan identitas dari sebuah karya. Biasanya judul juga 
berisi pernyataan yang secara spesifik mencerminkan isi. Ketika orang 
membaca judul, setidaknya mereka sudah memiliki gambaran tentang apa 
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yang akan disaksikan. Dalam film animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil 
yang Bijak” setiap episode menampilkan judul secara visual berupa teks 
atau caption. Judul yang ditampilkan sebagai kesiapan penonton terhadap 
apa yang akan disaksikan. Adapun kesiapan yang dibangun merupakan 
kesiapan mental. Judul film ini juga dinyatakan secara jelas dengan 
menggunakan nama tokoh atau disesuaikan dengan isi film (misal: Sang 
Kancil dan Buaya). Biasanya judul seperti itu disebut leitmotif atau 
mengantar pembaca pada suatu pesan yang ingin disampaikan. Sehingga 
jelas bahwa ini merupakan bekal awal yang diberikan kepada penonton 
agar lebih mudah memahami atau menebak cerita yang akan disajikan. Hal 
ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Asri Budiningsih (2003: 
119) jika anak memiliki kesiapan belajar seperti kesiapan mental yang 
berupa bekal awal, maka dapat mencapai hasil belajar yang optimal. 
 
3) Misi karakter utama 
Misi karakter juga merupakan bekal awal bagi penonton. Pesan 
yang disampaikan berupa paparan atau penggambaran peristiwa yang akan 
terjadi. Dalam film animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak” 
sang karakter menginginkan sesuatu atau terjebak dalam situasi yang 
mengharuskan ia untuk mencapai suatu tujuan. Tujuan yang akan dicapai 
oleh karakter tersebut akan mempengaruhi penonton secara emosional dan 
tejadi hubungan antara karakter utama dengan penonton. Sehingga dalam 
hal ini, penonton memiliki pemahaman untuk mengikuti alur cerita yang 
akan disajikan selanjutnya. Hal ini juga sesuai dengan teori yang 
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diungkapkan oleh Asri Budiningsih (2003: 119) jika anak memiliki 
kesiapan belajar seperti pengetahuan atau bekal awal, maka dapat 
mencapai hasil belajar yang optimal. 
 
b. Bentuk Implementasi Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
1) Daya tarik karakter 
Karakter tidak lepas dari apa yang menjadi daya tarik penonton. 
Setiap karakter dalam animasi haruslah mempunyai daya tarik yang 
membedakannya dengan karakter yang lain. Daya tarik karakter bisa 
dilihat dari sisi desainnya. Dalam film animasi “Pada Zaman Dahulu - 
Kancil yang Bijak” untuk menunjang ketertarikan para penonton, 
tampaknya desain karakter utama telah mengacu pada pengamatan di 
dunia nyata dan sesuai dengan target penontonnya yaitu anak-anak. Aris 
sebagai anak laki-laki yang suka bermain game, sedangkan Ara sebagai 
anak perempuan yang selalu membawa boneka. Karakter yang logis akan 
membantu pencapaian kesan dari film yang disajikan. Hal ini sesuai 
dengan teori yang diungkapkan oleh Suyanto (2005: 92) produk media 
dapat menonjol salah satunya menggunakan daya tarik karakter. 
 
2) Daya tarik musik 
Penggunaan musik dalam media pembelajaran berbasis audio atau 
audio-visual juga merupakan komponen yang penting. Agar lebih 
menarik, film animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak” 
menggunakan musik tema untuk menyampaikan pesan kepada 
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penontonnya. Pesan yang disampaikan lebih kepada menggambarkan atau 
mengenalkan secara keseluruhan tentang film tersebut. Dengan adanya 
musik tema juga dapat menciptakan mood penonton untuk memusatkan 
perhatiannya dan lebih mudah membuat penonton untuk mengingat film 
tersebut. Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Suyanto 
(2005: 100) bahwa musik digunakan untuk menarik perhatian. 
Penggunaan jenis musik dapat menimbulkan kesan tersendiri bagi media 
yang dikembangkan. 
 
3) Daya tarik emosional 
Film animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak” 
menggunakan daya tarik emosional untuk menarik perhatian penonton, 
yaitu dengan mengedepankan kebutuhan psikologis. Emosional yang 
diciptakan oleh karakter dalam film menampilkan ekspresi rasa sedih 
untuk menyentuh perasaan penonton. Sehingga aspek psikologis yang 
dirasakan oleh penonton akan menimbulkan empati dan penonton akan 
memusatkan perhatiannya kepada karakter dalam film. Hal ini sesuai 
dengan teori yang diungkapkan oleh Suyanto (2005: 106) bahwa daya tarik 
emosional berhubungan dengan kebutuhan psikologis penonton untuk 
menyaksikan film tersebut. 
 
4) Daya tarik humor 
Melalui film animasi “Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak” 
penonton mendapatkan penyampaian pesan yang dikemas secara lucu. 
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Sang kancil dalam menyelesaikan masalah selalu menggunakan ide-ide 
yang mengundang tawa. Sehingga cara seperti ini dapat membuat 
penonton merasa suka dan tidak bosan untuk terus menyaksikan film itu. 
Pesan yang ingin disampaikan juga berupa suatu tekad yang kuat, tidak 
mudah menyerah dan meyakini bahwa setiap masalah pasti bisa diatasi. 
Hal ini sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Suyanto (2005: 94) 
bahwa media menggunakan humor untuk mencapai sasaran komunikasi 
yang bervariasi agar memicu perhatian. 
 
5) Daya tarik kesalahan 
Rasa bersalah juga menjadi pemikat bagi penonton. Film animasi 
Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak ini menyajikan pesan dengan rasa 
bersalah yang sering dilakukan oleh karakter utama. Rasa bersalah 
disajikan untuk mengiring penonton agar tetap memusatkan perhatiannya 
ke film tersebut. Dengan teknik ini, penonton akan mendapatkan pesan 
moral yang berisikan ajaran tentang bagaimana seseorang itu harus 
bertindak agar menjadi orang yang baik. Pesan moral disampaikan oleh 
tokoh Aki melalui sebuah cerita. Cerita yang dilontarkan atas kesalahan-
kesalahan yang telah dilakukan oleh karakter utama yaitu Aris dan Ara. 
Pesan yang disampaikan oleh Aki melalui cerita agar Aris dan Ara dapat 
belajar dari kesalahan yang telah diperbuat. Hal ini sesuai dengan teori 
yang diungkapkan oleh Suyanto (2005: 98) kesalahan merupakan daya 
tarik negatif, orang merasa salah ketika melanggar peraturan, menyimpang 
dan tidak bertanggung jawab. Dengan menerapkan rasa bersalah penonton 
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kemudian digiring untuk mengurangi kesalahannya atau ditunjukkan 
kesalahan agar tidak mengulangi kesalahan. 
 
6) Fabel 
Penggunaan alat pemusat perhatian lainnya adalah fabel atau cerita 
yang di dalamnya tentang hewan. Dengan adanya penyajian pesan secara 
bervariasi yaitu fabel, maka dapat memicu perhatian penonton karena 
penggunaan karakter yang berbeda. Karakter yang berbeda yaitu 
menampilkan sosok hewan seperti kancil dan hewan lainnya sebagai tokoh 
yang dapat berbicara dan berpikir layaknya manusia. Biasanya fabel juga 
lebih disukai oleh anak-anak. Selain itu, fabel yang ditampilkan 
mengandung konflik yang akan menceritakan sebagian besar isi cerita. 
Sehingga penonton akan terus dibawa mengikuti alur ceritanya. Hal ini 
sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Asri Budiningsih (2003: 123) 
untuk mengarahkan perhatian anak kepada pesan-pesan pembelajaran 
yang sedang dipelajari, dapat menggunakan teknik penyajian bervariasi. 
 
c. Bentuk Implementasi Prinsip Partisipasi Aktif 
1) Respon tidak nampak (memikirkan sesuatu) 
Respon tidak nampak (memikirkan sesuatu) sering dilakukan sang 
kancil ketika akan mencari ide untuk menyelesaikan masalah. Pesan 
disampaikan melalui pertanyaan-pertanyaan yang dilontarkan oleh kancil. 
Dengan pertanyaan yang dilontarkan, dalam benak penonton juga akan 
timbul pertanyaan dan berpikir, kecerdikan apa lagi yang akan dilakukan 
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oleh kancil untuk menyelesaikan masalah. Hal ini sesuai dengan teori yang 
diungkapkan oleh Asri Budiningsih (2003: 124) partisipasi aktif dapat 
diwujudkan dengan bentuk aktivitas mental dalam merespon materi, 
respon yang diberikan bisa tidak nampak (memikirkan sesuatu, atau 
mencari jawaban). 
 
d. Bentuk Implementasi Prinsip Umpan Balik 
1) Memberikan umpan balik informasional 
Umpan balik informasional yang diberikan berupa informasi 
mengenai perbuatan kancil dalam menyelesaikan masalah dan manfaat 
semut berada di dekat buah-buahan. Informasi yang diberikan agar Aris 
dan Ara dapat meningkatkan kualitas belajar atau pemahamannya tehadap 
mana yang positif dan mana yang negatif. Hal ini sejalan dengan teori yang 
diungkapkan oleh Buis (dalam Slameto 2001: 191) umpan balik informasi 
merupakan informasi yang diberikan kepada anak mengenai jawaban yang 
benar. 
2) Memberikan umpan balik peringatan 
Umpan balik peringatan dapat memberikan efek yang baik pada 
anak. Karena dengan umpan balik peringatan anak merasa diperhatikan 
atas kesalahannya. Umpan balik peringatan dalam film animasi Pada 
Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak berupa teguran yang disampaikan Ara 
kepada kakaknya yaitu Aris. Umpan balik diberikan guna memperingatkan 
perbuatan Aris yang salah karena telah mengganggu hewan. Dalam hal ini, 
Aris masih memiliki pengetahuan yang rendah mengenai peduli terhadap 
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hewan. Peringatan diberikan agar Aris menyadari dan dapat mengubah 
tingkah lakunya. Pesan moral yang disampaikan kita tidak boleh menjadi 
orang yang jahat terhadap sesama makhluk hidup. Hal ini sesuai dengan 
teori yang diungkapkan oleh Buis (dalam Slameto 2001: 191) umpan balik 
peringatan merupakan peringatan bagi anak yang memperoleh memiliki 
pengetahuan yang rendah sehingga ia harus belajar lebih giat lagi. 
 
3) Memberikan umpan balik memotivasi 
Umpan balik motivasi diberikan agar anak semakin giat 
mengerkjakan sesuatu. Dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil 
yang Bijak, pesan motivasi disampaikan dengan jelas oleh tokoh Aki. Aki 
menyampaikan kepada Ara agar menjadi orang yang cerdik seperti sang 
kancil. Hal itu dapat meningkatkan kemampuan belajar Ara. Karena Ara 
mendapatkan dorongan dari Aki untuk menjadi yang lebih cerdik dalam 
menghadapi atau menyelesaikan masalah. Hal ini sesuai dengan teori yang 
diungkapkan oleh Buis (dalam Slameto 2001: 191) umpan balik motivasi 
mendorong anak untuk berusaha dalam menyelesaikan masalah yang ada. 
Dengan demikian nantinya anak lebih bersemangat untuk memperoleh 
hasil yang lebih baik lagi. 
 
Mungkin saja umpan balik di atas tidak diberikan langsung kepada 
penonton. Akan tetapi, dengan adanya umpan balik yang diberikan kepada 
karakter dalam film, penonton juga dapat meningkatkan pemahamannya 
mengenai pesan yang ingin disampaikan. Misalnya, secara tidak langsung 
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penonton dapat belajar dari suatu kesalahan yang dilakukan oleh karakter 
dalam film setelah mendengar cerita yang dilontarkan oleh tokoh Aki. Lebih 
dari itu, penonton juga mendapat dorongan motivasi untuk menggunakan 
pikiran dan kecerdikan dalam menyelesaikan masalah seperti yang 
dilakukan oleh sang kancil. 
 
e. Bentuk Implementasi Prinsip Perulangan 
Perulangan dilakukan agar pesan yang disampaikan mudah diingat. 
Dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak perulangan 
dilakukan dengan menyajikan informasi atau pesan menggunakan cara berbeda 
yaitu memberikan kesimpulan berupa peribahasa yang sesuai dengan cerita. 
Perulangan juga dilakukan oleh tokoh Aki, ketika Aki memberitahukan 
mengenai makna atau maksud dari peribahasa yang telah dimunculkan. Dalam 
hal ini, penonton juga dapat langsung mengerti atau memahami inti dari pesan 
pembelajaran yang ingin disampaikan. Hal ini sesuai dengan teori yang 
diungkapkan oleh Asri Budiningsih (2003: 126) perulangan dilakukan agar 
pesan yang disampaikan mudah dimengerti dan dapat bertahan lama di ingatan 
anak. 
 
D. Keterbatasan Penelitian 
Keterbatasan dalam penelitian ini, antara lain: 
1. Berkaitan dengan pengembangan instrumen penelitian atau lembar koding 
yang tidak teruji secara empiris. Peneliti dalam hal ini mengandalkan 
pengkajian ahli secara teoritis, yaitu dosen pembimbing. 
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2. Saat mengisi lembar koding penelitian bergantung pada kemampuan peneliti 
dalam memahami dan menafsirkan kategori yang telah ditentukan. Peneliti 
tidak dibantu oleh orang lain (coder) untuk menjadi pembanding guna 








































SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah disajikan pada bab 
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat implementasi prinsip-prinsip 
desain pesan pembelajaran dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang 
Bijak, meliputi: 
1. Prinsip kesiapan dan motivasi. 
2. Prinsip penggunaan alat pemusat perhatian. 
3. Prinsip partisipasi aktif. 
4. Prinsip umpan balik 
5. Prinsip perulangan. 
Adapun bentuk-bentuk implementasi prinsip desain pesan pembelajaran 
dalam film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak sebagai berikut: 
1. Bentuk prinsip kesiapan dan motivasi meliputi penampilan judul berupa 
teks/caption dan misi karakter yang mana itu merupakan kesiapan mental bagi 
penonton. Bentuk dorongan motivasi terkandung dalam film ini di awal 
episode dengan memberitahukan manfaat atau pentingnya film. Dalam film ini, 
hanya menampilkan kesiapan mental, dan motivasi. Sedangkan untuk kesiapan 
fisik terlihat tidak dibangun. 
2. Bentuk prinsip penggunaan alat pemusat perhatian meliputi penggunaan daya 
tarik karakter, daya tarik musik, daya tarik emosional, daya tarik humor, daya 
tarik kesalahan, serta teknik penyajian bervariasi lainnya seperti fabel 
(penggunaan karakter hewan). Daya tarik yang digunakan agar proses 
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belajar/memahami isi cerita melalui film ini dapat berjalan dengan baik karena 
penonton akan terus memusatkan perhatiannya ke film tersebut. 
3. Bentuk prinsip partisipasi aktif dibuktikan dengan adanya partisipasi mental. 
Partisipasi yang dibangun berupa respon tidak nampak (memikirkan sesuatu). 
Film ini nampaknya kurang memaksimalkan bentuk partisipasi aktif, karena 
kurang memberikan kesempatan kepada penonton untuk ikut membantu sang 
karakter dalam menyelesaikan masalah. 
4. Bentuk prinsip umpan balik di tuangkan dalam film ini berupa umpan balik 
informatif, umpan balik peringatan, dan umpan balik motivasi. Dengan adanya 
umpan balik yang diberikan, penonton dapat meningkatkan pemahamannya 
terhadap maksud pesan/informasi yang disampaikan dalam cerita. 
5. Bentuk prinsip perulangan berupa penyajian informasi atau pesan dengan cara 




Setelah penelitian tentang implementasi prinsip desain pesan pembelajaran 
di media film animasi Pada Zaman Dahulu - Kancil yang Bijak dilakukan, pada 
bagian ini peneliti ingin ikut serta memberikan kontribusi berupa saran sebagai 
berikut: 
1. Bagi pengembang media dalam pembuatan film pembelajaran khususnya 
untuk anak-anak agar memperhatikan prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran, terutama prinsip partisipasi aktif. Sehingga film yang diproduksi 
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dapat lebih meningkatkan perhatian dan daya serap anak mengenai pesan yang 
disampaikan serta anak tidak pasif saat menyaksikan film. 
2. Bagi pembelajar disarankan untuk sadar dalam menggali pesan-pesan yang ada 
dalam film, bukan hanya menarik karena menghibur, namun dapat menyerap 
akan pesan dan nilai-nilai pendidikan yang disampaikan. 
3. Untuk penelitian selanjutnya supaya meneliti film yang lain agar wawasan 
pengetahuan tentang prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran lebih 
bervariasi. Atau dapat mengembangkan penelitian ini dengan menggali lebih 
dalam mengenai prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran dalam film animasi 
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Definisi Operasional Ada Durasi Ke: 




1. Kesiapan dan 
Motivasi 
Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang membuat penonton 
merasa siap / termotivasi 
untuk menonton. 
a. Kesiapan mental. 
Misal, menampilkan 
judul, pengenalan 
tokoh / karakter, 
memperlihatkan misi 
karakter utama 
b. Kesiapan fisik. Misal, 
Mengondisikan 
penonton (menyuruh 
duduk dan tidak boleh 
terganggu penglihatan 
atau pendengaran) 









tayangan film animasi 
“Pada Zaman Dahulu / 
Kancil yang Bijak” yang 
direalisasikan dalam lirik 
musik tema (audio). 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah 
baru 
Penuh nasehat dan teladan 





00:35 - 00:37 Episode satu “Sang Kancil 
dan Kerbau” (visual) 
Menampilkan 
judul berupa 
teks / caption 
02:30 - 03:25 Ketika kedua orangtua Aris 
dan Ara akan pergi keluar 





mereka di rumah Aki dan 
Wan. Lalu, Aki berjanji 
akan mengajak mereka 
keliling desa. 
Ara: “Mama dan Ayah 
tetap pergi. Mama, Ara nak 
ikut!” 
Mama: “Kiki kan ade, dia 
boleh teman Ara. Kau 
orang berdua jangan 
nakal-nakal. Jangan 
menyusahkan Aki dengan 
Wan kau” 
Aris: “Papa dengan Mama 
jangan pergi lame-lame” 
Aki: “Biarlah mereka pergi 
lame-lame, tak ape. Nanti 
Aki bawa keliling satu 
kampung. Kite tengok 
orang tanam padi, tengok 
Lembu, tengok Kerbau, 





Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 




Ada 00:08 - 00:15 Aris dan Ara mengajak 
penonton untuk melihat 
tayangan film animasi 
Pada Zaman Dahulu / 






a. Daya tarik karakter 
(simpatik, antusias, atau 
riang) 
b. Pesan / informasi 
disajikan dengan 
humor, rasa takut, rasa 
kesalahan, atau 
emosional 
c. Menggunakan musik 
d. Teknik penyajian yang 
bervariasi 
00:15 - 00:35 Sebelum cerita dimulai, ada 
gambaran mengenai film 
animasi Pada Zaman 
Dahulu / Kancil yang Bijak 
yang direalisasikan dalam 
bentuk musik. 
 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah 
baru 
Penuh nasehat dan teladan 





02:30 - 03:25 
 
Ketika kedua orangtua Aris 
dan Ara akan pergi keluar 
kota dan meninggalkan 
mereka di rumah Aki dan 
Wan. Aris dan Ara merasa 
sedih karena mereka tidak 
mau tinggal di desa. 
Ara: “Mama dan Ayah 
tetap pergi. Mama, Ara nak 
ikut” 
Mama: “Kiki kan ade, dia 
boleh teman Ara. Kau 
orang berdua jangan 
nakal-nakal. Jangan 
menyusahkan Aki dengan 
Wan kau” 
Daya tarik 






Aris: “Papa dengan Mama 
jangan pergi lame-lame” 
Aki: “Biarlah mereka pergi 
lame-lame, tak ape. Nanti 
Aki bawa keliling satu 
kampung. Kite tengok 
orang tanam padi, tengok 
Lembu, tengok Kerbau, 
tengok Monyet. Nak nak?” 




04:22 - 04:39 Ketika Aki berusaha 
membujuk Aris untuk ikut 
keliling desa. 
Aki: “Aris, kamu tak nak 
ikut?” 
Aris: “Tak ape lah Aki” 
Aki: “Betul ni. Rugi nanti” 
Aris: “Betul Aki. Tak ape” 
 
Aki pun pura-pura pergi 
keluar pintu. Namun Aki 
berusaha kembali lagi 
untuk membujuk Aris agar 
mau ikut. 
 





Aris: “Heh.. Betul Aki” 
Aki: “Hhm.. Becanda 
sudah” 
05:16 - 06:29 Ketika Aki, Aris, dan Ara 
sedang mengelilingi desa 
sambil menikmati 
pemandangan sawah di 
sekitarnya. Di tengah 
perjalanan mereka berhenti 
karena Ara melihat hewan 
kerbau dan orang-orang 
sawah. Lalu Ara bertanya, 
namun Aris 
membohonginya. 
Ara: “Abang, binatang ape 
tu?” 
Aris: “Itu, itu. Ha, itu lah 
Badak sumbu” 
Ara: “Oo, Badak sumbu” 
Ara: “Hei, siape tu? dekat 
situ? (sambil menunjuk 
ketengah sawah)” 
Aris: “Itulah orang yang 
jage sawah padi ni. Siang 
malam, die duduk situ aje” 






Aki: “Kena tipu lagi 
dengan abang kau” 
Setelah melihat Kerbau 
yang berada ditengah 
sawah dan mengetahui 
sikap Aris yang suka 
membohongi Ara. Aki 
teringat akan suatu cerita. 
 
Aki: “Kalian pernah 
denger tak cerite Sang 
Kancil dengan Kerbau?” 
Ara: “Ha, Aki. Ceritelah-
ceritelah” 
 
Aki mulai bercerita tentang 
Sang Kancil dengan 
Kerbau dan selalu memulai 
ceritanya dengan kalimat 
pembuka “Pada Zaman 
Dahulu” 
 
06:42 - 18:16 Cerita yang disajikan Aki 
menampilkan sosok hewan 
sebagai tokoh yang dapat 








Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang melibatkan penonton 
untuk ikut berpartisipasi, 
baik secara fisik maupun 
mental. 
Contoh: 









duduk, berteriak, atau 
gerakan lainnya.  
b. Pelaku / tokoh dalam 
film memberi respon 








- - - 
4. Umpan Balik Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang memberi respon / 
Ada 18:59 - 19:08 Setelah Aki menceritakan 
tentang sang kancil dengan 





umpan balik kepada tokoh 
lain. 
Contoh: 
a. Pelaku / tokoh dalam 
film memberikan 
peringatan, atau saran 
kepada tokoh lain. 
b. Memberikan informasi 
mengenai pertanyaan 
yang dilontarkan oleh 
tokoh lain. 
c. Memberikan motivasi. 
d. Memberikan 
perbaikan strategi. 
motivasi kepada Ara agar 
menjadi orang yang cerdik. 
Jangan mudah tertipu 
dengan abangnya, Aris. 
 
Aki: “Ara pun jangan jadi 
macam Kerbau yang 
mudah tertipu. Coba jadi 
macam Kancil, cerdik” 
 
5. Perulangan Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang mengulang penyajian 
informasi atau pesan yang 
disampaikan. 
a. Perulangan dapat 
dilakukan dengan 
memberikan tinjauan 
selintas di awal pada 





Ada 18:10 - 18:16 Ketika sang kancil berhasil 
menyelamatkan kerbau dari 
gigitan buaya dengan tidak 
mempercayai semua 
perkataan buaya. Lalu, 
muncul sang tupai dari atas 
pohon, dan menyampaikan 
peribahasa yang berkaitan 
dengan cerita tersebut. 
 
Sang tupai: “Sepandai-
pandai tupai melompat, 






18:20 - 18:46 Aki juga mengulang 
peribahasa yang telah 
disampaikan dan 
memberitahu makna dari 
peribahasa tersebut. 
 
Aki: “Nah, tinggal lah 
Buaya terjepit dahan besar 
tuh. Sepandai-pandai tupai 
melompat, akhirnya jatuh 
ketanah juga. Ha, tau tak 
maknanya ape?” 
Ara: “Ha, ape Aki?” 
Aki: “Maknanya, sepandai-
pandai orang nak menipu, 




















Definisi Operasional Ada Durasi Ke: 




1. Kesiapan dan 
Motivasi 
Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang membuat penonton 
merasa siap / termotivasi 
untuk menonton. 
a. Kesiapan mental. 
Misal, menampilkan 
judul, pengenalan 
tokoh / karakter, 
memperlihatkan misi 
karakter utama 
b. Kesiapan fisik. Misal, 
Mengondisikan 
penonton (menyuruh 
duduk dan tidak boleh 
terganggu penglihatan 
atau pendengaran) 









tayangan film animasi 
“Pada Zaman Dahulu / 
Kancil yang Bijak” yang 
direalisasikan dalam lirik 
musik tema. 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah 
baru 
Penuh nasehat dan teladan 















Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 




a. Daya tarik karakter 
(simpatik, antusias, 
atau riang) 
b. Pesan / informasi 
disajikan dengan 
humor, rasa takut, rasa 
kesalahan, atau 
emosional 
c. Menggunakan musik 
d. Teknik penyajian yang 
bervariasi 
Ada 00:02 - 00:25 
 
Sebelum cerita dimulai, 
ada gambaran mengenai 
film animasi Pada Zaman 
Dahulu / Kancil yang Bijak 
yang direalisasikan dalam 
bentuk musik tema. 
 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah 
baru 
Penuh nasehat dan teladan 





03:16 - 03:54 Ketika sedang memancing, 
tiba-tiba Ara melihat buah 
rambutan ditepi sungai. 
Aris dan Ara langsung 
meminta Aki untuk 
mengambil buah rambutan 
dan mengganggu Aki 
dengan menarik kedua 
tangannya hingga 
pancingnya jatuh kedalam 
sungai. 
 
Melihat tingkah Aris dan 
Ara yang tidak sabar untuk 
mengambil buah rambutan, 





cerita. Aki mulai bercerita 
tentang Sang Kancil 
Mengira Buaya dan selalu 
memulai ceritanya dengan 
kalimat pembuka “Pada 
Zaman Dahulu” 
 
Aki: “Tingkah kalian 
berdua ni, teringat Aki 
satu cerite” 
Ara: “Cerite? Nak dengar, 
nak dengar” 
Aki: “Nak dengar? Pada 
zaman dahulu” 
 
17:20 - 17:27 Ketika sang kancil hendak 
meminum air di tepi 
sungai. Lalu para buaya 
mencoba memperebutkan 
dan menggigit kaki kancil. 
Tetapi yang mereka dapat 
ternyata hanya kayu 
ranting yang menyerupai 




04:05 - 18:10 Cerita yang disajikan Aki 
menampilkan sosok hewan 









Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang melibatkan penonton 
untuk ikut berpartisipasi, 
baik secara fisik maupun 
mental. 
Contoh: 









duduk, berteriak, atau 
gerakan lainnya. 
b. Pelaku / tokoh dalam 
film memberi respon 






Ada 06:42 - 06:52 Ketika kancil berada di tepi 
sungai dan melihat buah 
rambutan yang lebat 
disebrang sungai. Sang 
Kancil berpikir bagaimana 
ia bisa menyebrang sungai 
untuk mengambil buah 
rambutan. 
 
Sang Kancil: “Bagaimana 








4. Umpan Balik Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang memberi respon / 
umpan balik kepada tokoh 
lain. 
Contoh: 
a. Pelaku / tokoh dalam 
film memberikan 
peringatan, atau saran 
kepada tokoh lain. 
b. Memberikan informasi 
mengenai pertanyaan 
yang dilontarkan oleh 
tokoh lain. 
c. Memberikan motivasi. 




- - - 
5. Perulangan Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang mengulang penyajian 
informasi atau pesan yang 
disampaikan. 
a. Perulangan dapat 
dilakukan dengan 
memberikan tinjauan 
selintas di awal pada 
saat memulai cerita. 
Ada 13:00 - 14:34 Ketika kancil memakan 
buah rambutan yang sudah 
busuk, kancil pun pergi 
ketepi sungai untuk segera 
minum. Melihat air sungai 
yang tenang, Sang Kancil 
bergegas untuk meminum 
air sungai. Namun, ada 
para buaya yang melihat 
kancil, dan langsung 





b. Memberikan ringkasan 
atau kesimpulan (inti) 
cerita. 
Lalu, muncul sang tupai 
menyampaikan peribahasa. 
 
Sang tupai: “Air yang 
tenang jangan disangka 
tiada Buaya” 
 
18:45 - 18:50 Aki mengulang peribahasa 
dan memberitahukan 
tentang makna dari 
peribahasa itu. 
  
Aki: “Air yang tenang 
jangan disangka tak ada 
buaya. Ape tuh kalian tau 
tak?” 
Aris: “Tak tau lah Aki!” 
Aki: “Ha.. Maksudnya, 
walaupun tempat tu 
nampak tenang, aman dan 

















Definisi Operasional Ada Durasi Ke: 




1. Kesiapan dan 
Motivasi 
Film menayangkan 
audio, visual atau 
audiovisual yang 
membuat penonton 
merasa siap / 
termotivasi untuk 
menonton. 
a. Kesiapan mental. 
Misal, menampilkan 
judul, pengenalan 
tokoh / karakter, 
memperlihatkan 
misi karakter utama 








c. Motivasi. Misal, 
memberitahukan 





tayangan film animasi 
“Pada Zaman Dahulu / 
Kancil yang Bijak” yang 
direalisasikan dalam lirik 
musik tema. 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah 
baru 
Penuh nasehat dan teladan 
























a. Daya tarik karakter 
(simpatik, antusias, 
atau riang) 
b. Pesan / informasi 
disajikan dengan 
humor, rasa takut, 




d. Teknik penyajian 
yang bervariasi 
Ada 00:27 – 00:35 ketika Wan menyuruh Aris 
untuk menjaga adiknya, 
Ara. Aris pun tidak menolak 
dan ia bertanggung jawab 




00:02 - 00:25 Sebelum cerita dimulai, ada 
gambaran mengenai film 
animasi Pada Zaman 
Dahulu / Kancil yang Bijak 
yang direalisasikan dalam 
bentuk musik. 
 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah 
baru 
Penuh nasehat dan teladan 





01:46 - 03:47 Ketika Aris membiarkan 
Ara berlarian mengejar 
seekor kucing sampai 
mendekati sebuah sumur. 
Disaat Ara mencoba 
mendekati kucing tersebut, 





Ara hampir terjatuh ke 
dalam sumur. 
 
Melihat kejadian Ara yang 
hampir masuk kedalam 
sumur, Aris pun bertanya 
kepada Aki cerita mengenai 
perigi buta. Lalu, Aki mulai 
bercerita tentang Sang 
Kancil dan Perigi Buta. Aki 
selalu memulai ceritanya 
dengan kalimat pembuka 
“Pada Zaman Dahulu” 
 
Aris: “Ha, aki tak ada 
cerita ke pasal perigi buta? 
Hi..hi..” 
Aki: “Ha! Ada, ada. Hhm, 
pada zaman dahulu…” 
 
15:29 - 16:22 Ketika sang kancil berusaha 
menyelamatkan diri dengan 
cara terus-menerus 
menggelitik badan gajah 
sehingga gajah merasa 
kegelian dan melemparkan 






04:08 - 17:39 Cerita yang disajikan Aki 
menampilkan sosok hewan 
sebagai tokoh yang dapat 




3. Partisipasi Aktif Film menayangkan 













Misal: Pelaku / 







Ada 05:12 - 05:45 Ketika sang kancil terjatuh 
dan masuk kedalam sumur. 
Sang kancil mulai berpikir 
bagaimana cara dia untuk 
bisa naik lagi ke atas sumur. 
Sang Kancil: “Dalamnya 
sumur ni. Licin pula tu. 







b. Pelaku / tokoh dalam 
film memberi respon 






4. Umpan Balik Film menayangkan 
audio, visual atau 
audiovisual yang 
memberi respon / 
umpan balik kepada 
tokoh lain. 
Contoh: 
a. Pelaku / tokoh dalam 
film memberikan 
peringatan, atau 











Ada 17:41 - 17:47 Ketika Aris mengira kalau 
kancil suka berbohong. 
Namun Aki 
memberitahukan bahwa 
kancil melakukan itu demi 
menyelamatkan diri dari 
mangsa. 
 
Ara: “Yay.. Yay. Kancil 
lepas. Kancil pandai” 
Aris: “Pandai apa? Pandai 
bohong. Tak baikkan Aki?” 
Aki: “Betul tu aris. Tak baik 
berbohong. Tapi kancil 
terpaksa buat begitu untuk 
menyelamatkan diri. Kalau 







5. Perulangan Film menayangkan 
audio, visual atau 
audiovisual yang 
mengulang penyajian 
informasi atau pesan 
yang disampaikan. 
a. Perulangan dapat 
dilakukan dengan 
memberikan 
tinjauan selintas di 






Ada 17:22 - 17:28 Ketika kancil berhasil 
menyelamatkan diri dari 
mangsa harimau dan keluar 




Sang tupai: “Kancil.. 
Kancil.. Hendak seribu 





17:49 - 17:53 Aki mengulang peribahasa 
dan memberitahukan 
tentang makna dari 
peribahasa itu. 
 
Aki: “Makanya, hendak 
seribu daya, die tak hentak 
seribu upaya. Berapa 
banyak masalahpun, kancil 
















Definisi Operasional Ada Durasi Ke: Audio, Visual / Audio-Visual 
 
Bentuk 
1. Kesiapan dan 
Motivasi 
Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang membuat penonton 
merasa siap / termotivasi 
untuk menonton. 
a. Kesiapan mental. 
Misal, menampilkan 
judul, pengenalan 
tokoh / karakter, 
memperlihatkan misi 
karakter utama 
b. Kesiapan fisik. Misal, 
Mengondisikan 
penonton (menyuruh 
duduk dan tidak boleh 
terganggu penglihatan 
atau pendengaran) 
c. Motivasi. Misal, 
memberitahukan 





tayangan film animasi “Pada 
Zaman Dahulu / Kancil yang 
Bijak” yang direalisasikan 
dalam lirik musik tema. 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah baru 
Penuh nasehat dan teladan 













Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang menarik perhatian 
Ada 00:02 - 00:25 Sebelum cerita dimulai, ada 
gambaran mengenai film 
animasi Pada Zaman Dahulu 









a. Daya tarik karakter 
(simpatik, antusias, 
atau riang) 
b. Pesan / informasi 
disajikan dengan 
humor, rasa takut, rasa 
kesalahan, atau 
emosional 
c. Menggunakan musik 
d. Teknik penyajian 
yang bervariasi 
direalisasikan dalam bentuk 
musik. 
 
Mari dengar wahai kawan 
Hikayat lama berwajah baru 
Penuh nasehat dan teladan 
Inilah, pada zaman dahulu 
 
01:42 - 04:28 Ketika Aris dan Ara bermain 
di belakang rumah. Mereka 
melihat ayam dan kumpulan 
semut. Aris dengan sengaja 
mengganggu ayam dan 
memukul semut dengan 
ranting. 
Melihat kelakuan Aris yang 
suka mengkacau hewan, Ara 
bertanya kepada Aki cerita 
mengenai orang yang suka 
kacau hewan. Lalu, Aki mulai 
bercerita tentang Sang Kancil 
dan Gergasi (raksasa). Aki 
selalu memulai ceritanya 
dengan kalimat pembuka 
“Pada Zaman Dahulu” 
 
Ara: “Aki, ada tak pasal 





Aki: “Oh, ada. Banyak, 
macam Aris pun ada yang 
suka kacau Semut” 
Ara: “Ha, aki. Cerita lah, 
cerita lah” 
Aki: “Pada zaman dahulu” 
 
13:47 - 15:03 Ketika raksasa menurut akan 
semua perkataan kancil. 
Sedangkan kancil melilitkan 
tali rotan ke badan raksasa. 
Hingga akhirnya, badan 
raksasa yang besar pun terikat 
dengan tali rotan dan tidak 
bisa lagi mengganggu 
penghuni hutan. 
 
Sang Kancil: “Dah, cemane 
rasa sekarang?” 
Raksasa: “Macam lagi sakit 
aja” 
Sang Kancil: “Oo… lupa-
lupa. Habis di lilit kena baca 
jampi” 
Raksasa: “Jampi apa lagi? 
Cepat tak tahan ni” 
Sang kancil: “Ha, ikut aku 





mambang rumput, mambang 
jahat” 
Raksasa: “Mambang hutan, 
mambang rumput, mambang 
jahat” 
Sang Kancil: “Raksasa yang 
kejam sudah kena ikat” 
Raksasa: “Raksasa yang 
kejam sudah kena ikat” 
Sang Kancil: “Hahaha… Ini 
lah balasan kau yang suka 
buat kacau” 
 
04:08 - 17:39 Cerita yang disajikan Aki 
menampilkan sosok hewan 
sebagai tokoh yang dapat 





Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang melibatkan 
penonton untuk ikut 
berpartisipasi, baik secara 
fisik maupun mental. 
Contoh: 




Ada 09:25 - 09:46 Sang tupai muncul ketika 
hewan lainnya meminta 
tolong kepada kancil untuk 
menghalau raksasa besar 
yang telah mengganggu 
penghuni hutan. 
Sang tupai: “Apa niat akal 













duduk, berteriak, atau 
gerakan lainnya. 
b. Pelaku / tokoh dalam 
film memberi respon 






4. Umpan Balik Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang memberi respon / 
umpan balik kepada 
tokoh lain. 
Contoh: 
a. Pelaku / tokoh dalam 
film memberikan 
peringatan, atau saran 




Ada 01:42 - 02:40 Ketika Ara melihat Aris 
sedang mengkacau hewan. 
Ara langsung 
memperingatkan Aris untuk 
tidak mengganggu hewan. 
Ara: “Hah.. jangan lah 
abang! Kasian dia” 
Aris: “Ara tengok tuh. 
Hahaha.. (sambil memukul 
semut dengan ranting kayu).” 
Ara: “Abang nak buat apa tu? 













03:20 - 03:42 Ketika mengetahui Aris suka 
mengganggu hewan. Aki 
memberitahu manfaat Semut 
berada di dekat buah-buahan. 
 
Aki: “Beruntung ni budak. 
Dengan semut pun kau nak 
gaduh” 
Aris: “Bukan gaduh. Aris 
tidak nak dia makan buah-
buah tu” 
Aki: “Kau orang tau tak! Bila 
ada semut didekat buah-
buahan, maknanya buah die 
bagus tak dimakan ulat. 





5. Perulangan Film menayangkan audio, 
visual atau audiovisual 
yang mengulang 
penyajian informasi atau 
pesan yang disampaikan. 
a. Perulangan dapat 
dilakukan dengan 
memberikan tinjauan 
selintas di awal pada 
saat memulai cerita. 
Ada 16:39 - 16:45 Ketika sang tupai melihat 
kecerdikan kancil yang 
berhasil menyelamatkan 
penghuni hutan lain dari 
raksasa besar. 
 




16:47 - 17:02 Aki mengulang peribahasa 
dan memberitahukan tentang 








Aki: “Semua hewan gembira. 
Mereka pun hidup dengan 
bebas. Abislah cerita. Kecil-
kecil, cabai padi” 
Aris: “Apa hubungan cerita 
ni dengan aris?” 
Ara: “Apa lah raksasa tu 
jahat kacau semut” 
Aki: “Betul tu ara. Ara 
macam kancil, kecil-kecil 
cabai padi. Biarpun kecil, 
tapi bijak” 
 
 
 
